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Tombi 2! (PS) 


Tony Hawk’s Skateboarding (DC) Das absolute Shooter- 

Need for Speed: Porsche (PS) rer mit LTE 

The Nomad Soul (DC) 

Ecco the Dolphin (DC) 

N ta gel! 
V-Rally 2 Expert Edition (DC) Squaresoft bestätigt mit Vagrant 
LUG LEI IT) Story ihren Spitzenplatz im Genre! 
Ronaldo V-Football (PS) 


Anstoss Premier Manager (PS) 
Dracula Resurrection (PS) 


und vieles mehr! 


Perfect Horror! 
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Perfect Month 





Jan Binsmaier 
Chefredakteur 


„zweieinhalb 
Tage lang regierte 
die Spielewelt das 

quirlige L.A..‘ 


















MW Sanka genoss den Aufenthalt in L.A. sichtlich... 





ow! Als Redakteur kommt 
es nicht oft vor, wenn man 
sich am Ende einer Ausgabe 
zurücklehnt und mit 
zufriedenem Grinsen den Inhalt des 
Heftes durchsieht. Genau das 
konnten wir aber diesen Monat 
genießen - jede Menge Hochkaräter 
diesmal und dazu noch den Bericht 
über die wichtigste Spiele-Messe des 
Jahres: Die Electronic Entertainment 
Exibition, kurz E3 genannt. 

Sanka und Ralph düsten nach Los 
Angeles, um sich vor Ort ein Bild über 
die kommenden Highlights der Konso- 
lenwelt zu machen, und staunten nicht 
schlecht. Der diesjährige Gewinner 
hieß eindeutig Dreamcast - für kein 
anderes System gab es so viele poten- 
tielle Hitkandidaten wie für Segas 
Kringelbox. Dagegen hielt sich die 
PlayStation2 noch ein wenig mit dem 
Muskelspiel zurück; lediglich Konamis 
Metal Gear Solid 2 zeigte so richtig, was 
Sonys neue Wunderkiste so alles drauf 


hat. Nun ist es übrigens amtlich: Am 27. 


Oktober 2000 (einen Tag nach dem 
Launch-Day in den USA) gibt's die PS2 
in Deutschland - mal sehen, ob wir 
auch in good ol’ Germany 


Menschenmassen vor den Läden sehen. 


Den vollständigen Messebericht auf 
satten 31 Seiten bekommt ihr übrigens 
ab Seite 12. 





Doch genug mit der Zukunftsmusik; 
dieser Monat zählt schließlich auch - 
und wie! Was flatterten uns da für 
erstklassige Games in’s Haus: Resident 
Evil Code: Veronica, Vagrant Story, Ecco 
the Dolphin, Colin McRae Rally 2.0, Tony 
Hawk’s Skateboarding (DC) und viele 
gute Titel mehr. Für das Sahnehäub- 
chen mussten wir aber ein bisserl mehr 
tun - schließlich wird Perfect Dark in 
Deutschland nicht veröffentlicht und 
Nintendo rückte aus diesem Grund 
auch keine Testversion raus. Also 
nutzten wir unseren Future-Bonus und 
schickten Christian ins englische Bath 
zu unserer Schwesterzeitschrift Games 
Master. Denn die Burschen hatten eine 
der seltenen englischen PAL-Muster 
ergattert - und teilten das Modul 
brüderlich (äh, schwesterlich?) mit uns. 
Keine Bange, das Modul ist noch in 
einem Stück; Christian zockte zwei Tage 
bis die Lichter ausgingen und kam mit 
glänzenden Äuglein wieder zurück. 
Sehr schade, dass die offensichtliche 
Angst vor Indizierung in deutschen 
Landen Nintendo davon abhält, Perfect 
Dark auch bei uns zu vertreiben. 
Indizierung hin, Import her - wer klar 
zwischen Spiel und Realität unter- 
scheiden kann (für Kinder dürfte es 
aber wirklich nix sein) und auf 
Agenten-Shooter steht, der darf wohl 
nicht darauf verzichten. Mehr dazu 
ab Seite 70! 
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Mi Ralph war nach der 
Messe ziemlich mit- 
genommen. Hier das 
Beweisfoto! 


Medien mit Leidenschaft 


M Future Verlag ist die deutsche 


britischen Verlagshaus, Weitere Future 
Büros befinden sich in Bath, London, 
New York, San Fransisco, Somerton, 
Paris, Mailand und Rom. 





Tochterfirma von Future Network, dem 
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100% Freak tower! 


Ausgabe 07/2000 


I Diesen Monat in der 
VG: Die neuesten Infos 
von der E3, ein News- 
Bericht über Final Fan- 
tasy IX und Blair Witch 
Project, der Szene-Chat 
über die Preispolitik 
von Sony und hochka- 
rätige Import-Tests zu 
Power Stone 2, Legend 
of Zelda: Majora’s 
Mask, Wild Arms 2, 
Samba de Amigo und 
Excitebike 64. 


u Wenn schon kein 
neues Tomb Raider 
auf der Messe ge- 
zeigt wurde, haben 
wir doch zumindest 
Lara gefunden. Hmm, 
ob wir sie etwa bei 
irgendwas gestört 
haben? 
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‚ News Focus 


Blair Witch Project ....eusssseerunuuu... 9 
Das unsichtbare Grauen kehrt zumindest am 
heimischen Screen zurück. Alles über den 
geheimen Nachfolger. 


| Final Fantasy IX eessenssennesssennnssnnnn 


Back to the roots: Squares drittes und auch 
| letztes Final Fantasy aufSonys 32-Biter wird 
\ sich wieder zu alten Fantasy-Werten bekennen. 


\ : | Turok 3 - Shadow of Oblivion ......8 
BER große E3-Special, jede Menge Top-Titel haar " Kontakt | Endlich gespielt - sowohl in der Redax als auch 


| aufderE3.Lohntes sich ein viertes Mal in die 


hatt das Tipps-Buch zu 192 [ol l a Zelte) ee | Acclaim-Rothaut zu investieren? Erste Infos! 


Future Verlag GmbH 
Rosenheimer Straße 145h 
81671 München 

Telefon 

089 - 45 06 84 70 

Fax 

089 - 45 06 84.49 

Web 
www.future-verlag.de 
E-mail 


ve@future-verlag.de 
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4 Auch ohne Lizenz macht Agentin Joanna 
Dark eine blendende Figur und erobert den 
Ego-Shooter-Thron im Sturm. Go to 5. 70! 





un 


Par TU TE LER 





Special 
Chu Chu Rocket!- 
Verlosung...............0.....59 


Für euch angeleiert: Wir verlosen ein DC und 
allerlei Zubehör, damit ihr gleich zum Chu Chu 
Rocket!-Start problemlos loslegen könnt. 


Der Future Verlag ist ein 


n The Future . 
a E3-Messebericht ..........12 
2.400 neue Spiele - Sönke und Ralph drei 


Tage lang auf Entdeckungstour in L.A. — 31 
Seiten dicker Bericht! 


Fotostory...eesssnseneen 116 
Die VG hat in diesem Monat gleich doppelt 
Verstärkung erhalten. Lest mehr über unseren 
verhältnis. neuen Layouter und Daxers vierbeinigen 

The Future Network ist eines Freund, 








The Future Network erfüllt die 


Informationsbedürfnisse von 








listen wach 2 
vedienuntemehmen | Lunastoy-Auflösung .....10 
iederlassunge Wir verraten euch, wer die von der Kölner 
Electro-Glam-Combo signierte PS sowie Musik 
und Spiel gewonnen hat. 








ständige 
uture Netwe 

tzudem 42 Scream 3-Verlosung .....89 

Zeitschriften in 30 Ländern | Nirgends wird so schön gestorben. Fans die- 

ses Kult-Horrors werden sich über die phanta- 

stischen Preise unserer Verlosung freuen. 


Sony-Verlosung..........114 
Fußball, Fußball, Fußball - diesen Monat 
kommt keiner am runden Leder vorbei. Auch 
NETWORK nicht bei uns, denn Sony ließ ein paar nette 
Preise springen! Ole-ole-ole-olel!! 
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Fe | Rubriken 


Charkssssssessesessacassnssasgsstesessusssssenee 
Deathmatch....ecusssesessscssseneenn 134 
EQItOrlalcs.cscesessnussosennnansnseessssneennne 
Freaks in FOCUS seerecacnenennneennnnnnnn I 
Impressum ..esssssssssssssnsssunenesennn 7 
Inserentenverzeichnis. 
Mail-o-Mania ....eccsessrrenssnenennennen DL 
Szene-Chat .....sssssssssessenneeesenenn DB 
Test-Startseite .eeecsscssanessesenneennne 69 
VG:INtErnasssssenesesnonaonnunssensssnn 9 
Vorschau ..eeosssssssssssensssensnnenennn 133 








Test zum Überhammer! 
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Cold Blood .2...csocssusueseossnesosensasassnsnessenenees 2 
Destruction Derby Raw ssrsssensnssenenernsnsnenene 
Dave Mirra Freestyle BMX...... 65 
Star Trek: Invaslon..usssssssssensnsssssnsssssssenens 
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Wacky RuceS...sssnsnnsnessssssssssensseenenn6T 




















4 V-Rally 2: neben 4 Wheel Thunder das wohl 
schnellste DC-Rennspiel. Getestet auf S. 1001 















4 Hana Tsu-Vachel aus Fear 
Effect bereits in ihrem näch- 
sten Abenteuer (Seite 20). 


Tipps In a 
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> Resident Evil Zero 
(N64) im E3-Bericht, 
Seite 18: Jetzt werden 
dicke Geschütze wie 





Battle Tanx: Global Assault... 
















dieser Gran Turismo 2.... 

Skorpion Jackie Chan: Stuntmaster. 

aufge- South Park Rally 46 
fahren, Star Wars: Episode 1 - Jedi Power Battlesä 


bee lo 


Excitebike 64 
South Park Rally. 








Chu Chu Rocket! 
Crazy Taxi 


Power Stone Zossessnnensess 
Rayman 2: The Great Escape 
Tokyo Highway Challenge ... 
Wetrix+ DOs abenetsneLe at 46 


Gradius II & IV ...... 
Street Fighter EX3.. 
Tekken Tag Tournament sersnnessnnsennnnnnnantenne 7 




















Metal 5 SGORME bensasessannnessssprsssssetnenssssunee 
Pokämon Gold/Silb: 


Dickes Ende .... 





A Resident Evil Code: Veronica (Seite 80) - Das beste Survival Horror 
Adventure jetzt ungeschnitten und als PAL-Version im Test! 
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Anstoss Premier Manager... 











Need for Speed: Porsche . 
NHL Rock the Rink....... 
Player Manager 2000 


Ronaldo V-Football 
Spin Jam zur... 
Tombi 21... 


Walt Disney World Quest 
Magical Racing Tour .erssosssssasssensnesesneneenen 15 
World Champlonshlp Snooker ................212 


eealelci:t| 
Perfect Dark. ee 


Chu Chu Rocketl...unssosossesnenessssennesneunnennn 2 
Ecco the Dolphin: Defender of the Future..7& 
Resident Evil Code: Veronica 
Sega World Wide Soccer Euro Edition .....113 
Star Wars: Episode 1 Racer ........ 

Super Magnetic Neo „u. 
Sword of the Berserk: Guts‘ Rage. 
The Nomad Soul...usssssonsnenenee . 
Tony Hawk’s Skateboarding 
V-Rally 2: Expert Edition ....... 













Billy Bob’s H 
Daffy Duck auf Schatzsuche .. 
Jeremy Mc Grath Supercross 2000 .. 
Konami GB Collection Vol. 3 ..... 
Roadsters Trophy... 
SPÄrOW.zursesnsnsnssseen 


















4 Sogar auf der E3 wurde Vagrant Story als 
das beste Spiel der Messe gekürt. Lest alles 
über Squares Genie-Streich ab Seite 83, 


Import 


Ray Crisis ...... 
Wild Arms 2... 


NINTENDO 64 


All Star Baseball 2001.... 
Excitebike Gl srnseneneneer . 
The Legend of Zelda: Majora’ s Mask ....1 18 


ey 


Evolution 2: Far off Promise... 
Power Stone 2... .. 
Samba de Amigo 
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Focus 


Aktuelles, Fakten, Interviews, Gerüchte, Events.. 


GAMES 
9 News 


späteren Spielverlauf eine wichtige 
LOICETITITTHR 





RT ET 
Final Fantasy IX +++ Turok 3: Shadow of Oblivion +++ Blair Witch Project 
Ba TEL NCOTI RIIC TTO G WORT ER ET N 7717701 


Final Fantas 


Gruppenbild mit Magier. VIVI wird im 


Back to the roots - die Saga geht weiter... 


m 19, Juli ist es soweit. 
An diesem Tag soll, so 
alles nach Plan verläuft, 
der neunte Teil der 
bekanntesten Konsolen- 
RPG-Saga der Welt in Japan released 
werden. Grund genug für uns, sämtli- 
che News zusammenzukarren, durch- 
zufiltern und für euch das Wichtigste 
herauszusuchen, damit ihr euch 
schon mal darauf einstellen könnt, 
was euch in Bälde erwartet. 
Squaresoft ist ja nicht gerade 
bekannt dafür, stets die heißesten 
Details über ein neues Projekt 
auszuplaudern, doch mit etwas 





Mühe, viel Herumgesuche und 
einem wachen Auge können & 
wir uns nun zumindest ein x 


Bild davon machen, was uns 
der neueste Hit-Kanditat bie- 
ten wird. 

Wie es die Headline 
schon ankündigt, wird der 
im Moment wohl am stärks- 
ten ins Auge fallende 
Unterschied zu den beiden 
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PlayStation-Vorgängern in der 
Präsentation liegen. Vorbei sind die 
Zeiten der Techno-Gesellschaft - in 
Final Fantasy IX orientiert man sich wie- 
der an den NES- und SNES-Teilen und 
bietet uns Fantasy pur, was auch sofort 
an der grafischen Gestaltung zu erken- 
nen ist. Keine kalten, mechanischen 
Backgrounds dominieren nun 
das Bild der Welt, sondern far- 
benfrohe, freundliche 
Locations, in denen es vor 
Fantasie-Figuren, Luft- 
schiffen, Magie und flie- 
genden Burgen nur so wim- 
melt — viele Hardcore-Final- 
Fantasy-Fans wird’s freuen, da 
schon allein beim Betrachten der 
Screenshots leichte nostalgische 
Gefühle aufkommen. Auch das 
Charakterdesign geht weg vom 
“westlichen” Gedanken, was für uns 
bedeutet, dass wir es ab nun wie- 
der mit knuffigen Kopffüßler- 
Anime-Figuren (erinnert ihr euch 
noch an die Zauberer früherer 
Teile?) zu tun haben. Ob dies dem 





» Prächtige 
Fantasy-Bauten 
wechseln im 
neuen Teil die 
kalten mechani- 
schen Locations 
der Vorgänger ab. 


W Welche Freude: 
Kult-Designer 
Amano wurde 
wieder für die 
Charaktergestalt- 
ung gewonnen. 


Ei 
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Mainstream-Gedanken zugute kommt 
oder die Serie wieder auf eine erlesene 
Fan-Gemeinde abzielt? Erfreulich zu 
hören, dass diesmal wieder der japani- 
sche Star-Charakter-Designer Yoshitaka 
Amano für sämtliche Figuren- und auch 
Vehikel-Designs verpflichtet wurde, der 








schon z.B. in Teil VI (in USA als Teil Ill 
bekannt, bei uns nicht veröffentlicht) 
für fantasievolle Charaktere sorgte, bei 
Teil VII und VIll allerdings eine kleine 
Pause einlegte. Für die Sound- 
untermalung wurde wie so oft Nobuo 
Uematsu verpflichtet, der schon in allen 
vorhergehenden Fantasien für gelunge- 
ne Songs sorgte. Ob auch diesmal wie- 
der die bekanntesten Themen recycled 
werden (was ja dem Wieder- 
erkennungs- und Nostalgie-Wert zugute 
kommt, manchmal, vor allem in den 


Kr & Ein = 2 
letzten beiden PlayStation-Auftritten 
zum Teil etwas unpassend war — wie 

2.B. der Kampf-Jingle), ist noch 

nicht bekannt. 

Über die Story wollen 
Hironobu Sakaguchi, der 
“Vater” von Final Fantasy und 
Hiroyuki Ito, der Director des 

neunten Teils, zwar noch 
nicht viel verraten, da sich 
der Plot laut Sakguchi-San 
sehr eng an den ebenfalls 
bevorstehenden Kinofilm 
anlehnen wird. Allerdings wur- 
den schon die acht 
. Hauptcharaktere 
bekanntgegeben 
(siehe Kasten), von 
denen ihr immer nur 
vier in eure Party auf- 
nehmen könnt. 
Ständiges Wechseln 
der Mitglieder ist wohl 
ein Muss und treibt die 
Story voran - einen 
Hauptcharakter gibt es übri- 
gens nicht (ihr sollt euch mit allen 
Figuren identifizieren), wenn auch ab 
etwa der Hälfte des Games der kleine 
schwarze Magier eine nicht unerhebli- 
che Rolle spielen wird. Manchmal 
müsst ihr auch während einer Szene 
den Charakter wechseln. Als Beispiel 





Na 


VALLE A:TGE 
daten findet, mailt sie 
uns unter dem Stich- 
a LT 
Abgedruckte Einsen- 
EIER LH E 27) 
tolles Ü-Ei von uns. 














dem ee 1; 
auf das Theater-Flugschiff 





WE Mei: 


& Die Renderings sowie FMVs sollen 
das Maximum aus der PS herausholen 
und einen neuen Standard bilden. 


wurde eine Verfolgungsjagd genannt, in 
der ihr die ersten fünf Minuten den 
Gehetzten spielt und danach 
weitere fünf Minuten in die 
Rolle des Verfolgers ver- 
setzt werdet — dies könn- 
te durchaus ein recht 
interessanter Gameplay- 
Faktor werden. Insgesamt 
werden Profis in etwa vier- 
zig Stunden an Final 
Fantasy IX zu knabbern 
haben. Durch diese relativ kurze 
Durchspielzeit, die sich allerdings durch 
das Annehmen von zahlreichen Sub- 
Quests locker auf das Doppelte aus- 
dehnen kann, soll das Spielgefühl und 
die Identifikation mit den Protagonisten 
deutlich intensiviert werden, Vor allem 
einige Multiple-Choice-Situationen sol- 








Die voraussichtlichen 
Charaktere: 


MM Adelbert Steiner, ein 33jähriger Ritter der Royal 
Family und treuer Untertan der Prinzessin. 

Zidane Tribal, ein 16jähriger Dieb und Frauenheld, 
der einen ziemlich langen Schweif hat. 

VIVI Ornitier, ein neun Jahre alter schwarzer Magier. 
Eiko Caror, die quirlige sechjährige Göre. 

Freija Crescent, ein weiblicher Ritter, die von 
Problemen in ihrer Vergangenheit verfolgt wird. 
Quina Quen, eine nicht definierbare Kreatur, die 
sich nur fürs Essen interessiert. 

Garnet Til Alexandros die 17te, ihres Zeichens 
Prinzessin der Royal Family. Die meisten halten sie 
für eine verzogene Göre. 

Salamander Coral, ein stolzer Krieger, der nieman- 
den traut, jedoch ein sehr verlässlicher Mitstreiter 
ist, wenn er jemanden in sein Herz geschlossen hat. 


4 Auf das neue Battle-System sind wir 
mehr als gespannt. Summons werden 
übrigens wieder mit dabei sein. 


len eure Vorlieben und Abneigungen 
herausstellen und so den Spielverlauf 
leicht beeinflussen. 

Über das Kampf-System war leider 
noch nicht allzu viel in Erfahrung zu 
bringen, jedoch werden wieder ein 
umfangreiches Job-System und die 


. — 


Minigewinnspiele scheinen 
euch zu erfreuen, folglich 
haben wir gleich noch eins zu- 
sammengeschustert. Schreibt 
uns also, wer aus der Redak- 
tion auf welchem Bild zu sehen 
ist, um ein fettes Ü-Ei zu gewin- 
nen. Tipp: ein schwarzes Schaf 


xy 


bekannten Abilities eine große 
Rolle spielen. Durch das Anlegen 
von Rüstungen erhalten eure 
Charaktere neue Fähigkeiten, £ 
die sie durch ständigen 

Gebrauch auch lernen und 

dann ohne den 
Ausrüstungsgegenstand 

benutzen werden können. @&D 


Final Fantasy IX 


Genre: RPG 


8 Entwickler: Squaresoft 
MI Hersteller: SVG 


LU EEG OIERET DEREN 











hat sich unter uns ge- 
mischt. Mitglieder des 
Verlags, deren Angehöri- 
ge, sowie der Rechtsweg 
sind natürlich ausge- 
schlossen. Viel Glück! 
Rechts: Miss Dreamcast, 
gemailt von Rene Iven. 7 


Ss 
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Bits 


NINTENDO UND DIE 
SILIKON-RITTER 

u Silicon Knights, die 
Macher von Blood 
Omen: Legacy of Kain 
zählen neben Rare, 
Left Field Productions, 
Retro Studios und NST 
(Nintendo Software 
Technology Corpora- 
tion) ab sofort zur 
elitären Gruppe der 
Nintendo First Party 
Entwickler. Nintendo 
investierte nicht zu 
knapp in ein langjäh- 
riges Abkommen, wel- 
ches phantastische 
N64- als auch Dolphin- 
Spiele hervorbringen 
soll. Erster N64-only 
Titel der Kanadier wird 
der Psycho-Thriller 
Eternal Darkness. Mehr 
dazu im E3 Bericht. 


SHOP AROUND THE 
PLACE 

Sowohl die in North 
Carolina ansässigen 
Sinister Games (Dukes 
of Hazzard) als auch 
die aus Oxford stam- 
menden Entwickler von 
Grolier Interactive UK 
(Tank Racer, V2000) 
wurden kürzlich von 
Ubi Soft geschluckt. 
Grolier tritt nun unter 
dem Namen Ubi Stu- 
dios Ltd. auf, 


AUF EIS GELEGT 

Für alle, die es noch 
nicht wissen: IGEX, 
die interactive games 
expo, die ursprünglich 
dieses Jahr ihr Debüt 
in Düsseldorf feiern 
sollte, ist abgesagt 
worden. Zumal einige 
Firmen bereits intensi- 
ve Vorbereitungen für 
die in Leipzig stattfin- 
dende CeBIT Home an- 
geleiert hatten, äußer- 
ten nach und nach 
immer mehr Teilneh- 
mer ihre Absage für 
die IGEX. Doch auch 
die CeBIT Home wird 
von Tag zu Tag uninte- 





Rothaut in Rage 


Die erste spielbare Version des kommenden N64-Shooter-Hits in der Redaktion gelandet! 


U 





& Ob wir diesen furchterregenden Typen mit 


der Pistole aufhalten werden? 


K, recht weit fortgeschritten 

war das, was wir von Turok 

3 anspielen konnten, aber 

noch nicht. Wenige Gegner 
mit vernachlässigbarer Kl und fehlen- 
des Lightsourcing zeugen vom relativ 
frühen Entwicklungsstadium des vier- 
ten Turok und definitiv letzten N64- 
Titel von Acclaim, das erneut unter der 
Fittiche des untersetzten Bodybuil- 
ding-Fans David Dienstbier in Austin/ 
Texas gedeiht. 

Bis zum Release im August/Septem- 
ber soll der Shooter bis zur Hutschnur 
mit extravaganten Waffensystemen (hof- 
fentlich bleibt diesmal der Cerebral Bore 
aka Brain Extractor drin!) und 48 Multi- 
player-Leveln in acht Spielmodi (u.a. 
Blood Lust, Monkey Tag, Color Tag und 
Capture the Flag) bis zum Abwinken voll- 
gestopft werden. Im eigentlichen Spiel 
ist auch schon zu sehen, dass sich die 
Designer die harsche Kritik an den 
unübersichtlichen und viel zu großen 
Stages des zweiten Teils zu Herzen 


noch so nah vor eurer Linse! 


Geschwisterpaar des Indianer-Kriegers 
Joshua Fireseed, das mit unterschied- 
lichen Eigenschaften auch jeweils ande- 
re Areas zu Gesicht bekommt und nur in 
Kooperation das Rätsel um Oblivion, 
einer mysteriösen kosmischen Macht, 
lösen kann. Freut euch jedenfalls auf 
fünf riesige Welten (u.a. Blade-Runner- 
Future-City, Militärbasis, Dschungel), 24 
teils neue und upgradebare Waffen 
sowie 40 gruselige Feinde vom riesigen 
Breitmaulmonster bis zur doppelköpfi- 
gen Mutanten-Wache, die laut Acclaim 
mit außergewöhnlich ausgefeilter Kl auf- 
treten werden. Final E3-Update: Erste 
intelligente Gegner gesichtet! D 





4 Was für groteske Mutanten - und das auch 


Per TP rn 
iur 





Kris Pag 
Er 1” 


Cercbral Burst 


4 Die Cerebral Bore Gun wollen wir diesmal 


auch in der deutschen Version sehen! 





DIET LT 
DS zur 7 


4 In dunklen Zonen könnt ihr mit der Flame Gun für einige 
Sekunden Helligkeit hervorzaubern. 


& Die Level sollen 





ressanter: Nach Kona- genommen haben. Viele markante diesmal deutlich Turok 3 - Shadow of Oblivion 
mi hat sich nun auch Punkte wie abgestürzte Flieger, brennen- überschaubarer W Genre: Ego-Shooter 

Eidos von der Ausstel- 5 BR ausfallen als beim W Entwickler: Acclaim Austin Studios 
lerliste streichen las- de Wrackteile, außergewöhnliche Bauten 4 Noch weisen die Monster so gut wie Vorgänger. iM Hersteller: Acclaim 


sen. E3 und ECTS hei- 
Ben die Schlagwörter. 


etc. sollen die Orientierung diesmal 
erleichtern. Spielen dürft ihr diesmal ein 


keine Kl auf - dem Look nach könnten 
es im Herbst aber harte Duelle werden! 





Mi geplanter Release: Herbst 2000 
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Interaktiver Gesundhelts-Cneck 


TESTE DICH SELBST 


























jer.oe (038 Original - immer 
findest Du de wirklich 





FÜ | 


Ausserdem Hnden! Du her 
dur 







an. beantworten Sie ein pa; sen 
ie das eracbess, Die Redakten wird 
land erweitern Vei Spaß beim 


se bitte: ülene fesisrogranme köry 
den Arztvesuch ersetzen. Mar Ih 





REED —— en — 
www.boersenlexikon.de 

Einige werden zu Millionären damit, 
andere treibt es in den Ruin. Börsen- 
geschäfte sind nichts für Unwissende. 
Wersich mal etwas schlau machen 
will, der findet hier eine gut sortierte 
Ansammlung aller Fachbegriffe, mit 
prägnanten Erklärungen. 


www.netdoktor.de 

Eine gigantische Fülle an Informatio- 
nen zum Thema Gesundheit wurde 
hier online gestellt. Wie ernähre ich 
mich gesund? Welche Krankenhäuser, 
Apotheken usw, sind in meiner Nähe? 
Welche Krankheiten gibt es... Bei Net- 
doktor müsst ihr nicht lange suchen! 


www.deutsche-staedte.de 

Ein Umzug steht an? Oder vielleicht ein 
bisschen Urlaub in deutschen Landen? 
Nützliche Infos zu vielen großen Städ- 
ten hat man hier für euch zusammen- 
getragen: Stadtpläne, Geschichtliches, 
Links zu Verbänden, Vereinen und 
Hotels, schicke Fotos — schaut vorbei! 


www,gute-noten.de 

Spiele wollen sie, Studenten wollen 
sie, Schüler wollen sie - fast jeder will 
sie. Um etwas müheloser an sie heran- 
zukommen, empfehlen wir euch diese 
Site: Referate, Haus- und Diplom- 
arbeiten aus vielen Wissensgebieten 
stehen hier auf Abruf bereit. Nice! 


www.webtip.de 

Alle von uns bis jetzt durchleuchteten 
Websites schon abgegrast? Ihr wollt 
mehr? Sofort? Kein Problem! Webtip 
kramt täglich die besten Weblinks zu 
vielen Themen für euch zusammen. 
Wer interaktiv mitwirken möchte, darf 
außerdem selbst Sites vorschlagen. 


VG-Non-Game-Promotion-Link (diesmal mit Erklärung: Unser Hotel während der E3- ein absoluter Albtraum!!!): http://www.thegayhotel.com 
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2 News Focus 
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Die Topseller aller Systeme in einer schnuckeligen Übersicht. 


F1 2000 EA 











MEDIEVIL 2 Sony 
(2) WWF SMACKDOWN! THQ 
(4) GRAN TURISMO 2 Sony CE 
(5) RESIDENT EVIL3 Eidos 
(6) FINAL FANTASY VIII Sony CE ar 
7 (NEU) SYPHON FILTER 2 SonycE | 5 Peer (Se 6 
(mM BUNDESLIGA 2000 - DER FUSSBALL-MANAGER EA Br A 
(8) TONY HAWK’S SKATEBOARDING Activision 
(10) GRANDIA (dt. Version) iss 4 F1 2000 
er 
ü 7 NINTENDO 64 
y IR 1 POKEMON STADIUM Nintendo en 
2 SUPER SMASH BROS. Nintendo EITIT) 
3 6) DONKEY KONG Nintendo 
Der Zelluloid-Nachfolger ist bereits . n EN en 
beschlossene Sache - das Game auch! ‘em KARO ERNY: Pr 
ergangenen Sommer versetzte das Low- 7 (6) INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER 98 Konami # GLUMANDAS 
Budget-Projekt um drei in den Wäldern ver- 8 (11) STAR WARS RACER - EPISODE 1 Nintendo cn 
schollene Filmstudenten nicht nur unzählige 9 (10) THELEGEND OFZELDA OCARINA OFTIME Nintendo 
Kinobesucher mit seinen spartanischen, aber 10 (9) ARMY MEN SARGE’S HEROES Infogrames 4 Pok&mon Stadium 


umso effektiveren Schockmomenten in Angst und 
Schrecken, sondern lehrte mit seinem enormen Ein- 
spielergebnis von über 140 Mio, $ auch Hollywoods 
Major-Studios das Fürchten. 








Doch uns interessieren an dieser Stelle weniger die filmi- Er CRAZY TAXI Sega 
schen Ausflüge in den düsteren Wald 2 (4) SOUL CALIBUR Sega 
als das in diesem Zusammen- 3 (@) NBA 2K Sega 
hang angekündigte Videospiel. 4 6) RAYMAN 2 Ubi Soft 
Hersteller GathedngofDevel Em Tome Be, u. 
opers verlauten, eine Kon- ) SONICADNENTURE Sega 
solen-Fassung zu veröffent- 7 (NEU) REDDOG Sega 
lichen. Der Zeitpunkt scheint 8 (WE) LEGACY OF KAIN: SOUL REAVER Eidos 
gut gewählt, immerhin erfreu- 9’ DEADLY SKIES Konami 
en sich Games der härteren 10 (9) VIRTUA STRIKER 2 Sega 





Gangart im Augenblick einer 
unglaublichen Popularität. Das Blair 

Witch-Game verspricht eine Fortführung, sprich eine 
Ergänzung des Films, und mit vielen neuen Elementen auch 












andere Aspekte der Story zu offenbaren und dabei die im 1 POKEMON - BLAUE EDITION Nintendo 
film nur angeschnittenen, mystischen Aspekte hinter Blair 2 POKEMON - ROTE EDITION Nintendo 
Witch miteinzubeziehen. Zum Redaktionsschluss blieb die 3 8 DRAGON QUEST MONSTERS (COLOR) Eidos 
Bestätigung zwar noch aus, es werden jedoch wahrschein- 4 (NEU) WARIO LAND 3 (COLOR) Nintendo 
lich die DC-Zocker als erste in den schaurigen Genuss kom- 5 (6) SUPER MARIO BROS. DELUXE (COLOR) Nintendo 
men, auch wenn die PS wohl bedacht werden wird. 6 6) RAYMAN (COLOR) Ubi Soft 
(4) BIENE MAJA (COLOR) Acclaim 
Keine Frage, (NEU) GAME & WATCH GALLERY 3 (COLOR) Nintendo 
dieser Bursche hat 7 > > - 
RER (8) MARIO’S PICROSS Nintendo S 
sc 4 Pok&mon - Blaue Edition 
Zeiten gesehen. 10 (W.E) ASTERIX & OBELIX (COLOR) Infogrames 











TOMB RAIDER IV Eidos 

(2) TEKKEN 3 - PLATINUM Sony CE 

(3) CRASH BANDICOOT 3 - PLATINUM Sony 

(4) METAL GEAR SOLID - PLATINUM Konami 

(5) SPYRO THE DRAGON - PLATINUM Sony 

. . (6) GRUDGE WARRIORS Take 2 Interactive 

Ba EIIOn Pregack () __ RAYMAN - PLATINUM Ubi Soft 

Mi Genre: Action-Adventure 

Entwickler: Human Head (9) TOMB RAIDER Ill - PLATINUM Eidos 

I Hersteller: Gathering of Developers (8) GRAN TURISMO - PLATINUM Sony CE e 
4 Tomb Raider IV 
Bi geplanter Release: Spätsommer 2000 (10) METAL GEAR SOLID: SPECIAL MISSIONS Konami 
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M Mit der Namenserweiterung 
Platinum soll Dead or Alive2 nun 
doch noch in einer modifizierten Form 
zum P$2-Launch (bzw. leicht versetzt) 
auf den amerikanischen Markt kom- 
men. Tecmo verspricht tiefgreifende 
Veränderungen/Verbesserungen 
gegenüber allen bisherigen Versionen. 
+++ Gerüchte wollen nicht abreißen, 
dass Sony in den Staaten ab Herbst 
eine kompaktere, “mobile” Version der 
PlayStation ı für 99$ herausbringt. 
Gerade mal ein viertel so groß wie die 
Ur-PlayStation, lässt sich das Gerät u.a. 
per mitgelierfertem Power-Adapter 
über den Zigarettenanzünder im Auto 
betreiben. VG meint: da ist was dran, 
zumal Sony bereits auf der E3- 
Pressekonferenz andeute, gewisse 
Design-Änderungen an der PS vorzu- 
nehmen. + ++ THO hat sein aktuelles 


= 





What’s hot und what’s not im Land der günstigen Cheesburger... 


Vermischtes kompakt! 


cu 
2} 


m Audem 


EI 


Firmenlogo redesignt, das 
Ergebnis seht ihr oben 
rechts. + + + Electronics 
Botique 
(www.ebworld.com), der 
wohl renommierteste 
Online-Games-Shop im Internet gab 
eine Liste mit (angeblichen) PS2- 
Launchtiteln heraus, die pünktlich 
zum 27. Oktober verfügbar sein sollen. 
Demnach sollen erscheinen: Orphen 
(von Activision), The World is Not 
Enough, Kessen (beide über E.A), Big 
SSX Snowboard, NASCAR 2001, 
Knockout Kings 2001 (jeweils E.A. 
Sports), Silent Scope, Gradius III+IV 
(beide Konami), Ridge Racer V, Tekken 
Tag Tournament (Namco), NFL 
Gameday 2001, ICO, Gran Turismo 
2000, Fantavision, Dark Cloud (alle 
über SCEE) sowie The Bouncer, und 
Driving Emotion Type-S (beide Square). 
Außerdem gab EB bekannt, dass 
Kunden mittlerweile in einer 
höheren Frequenz PSas vorbestellen, 
als vor einem Jahr DCs vorbestellt 
wurden. 


Neuste Fernost-Infos: Lest sie hier! 


I Das Rennspiel RC de Go! (Taito) für 
PlayStation soll ab dem 6. Juli für einen 
Verkaufspreis von 5800 Yen zu haben 
sein. Das Spiel featured ı2 Strecken und 
5 Spielmodi, zwecks Fahrzeugtuning 
lassen sich insgesamt 80 Ersatzteile ein- 
kaufen. + + + Reiselied: Ephemeral 
Fantasia, Konamis erstes PS2-RPG wan- 
dert am 29.6. im CD-ROM-Format in die 
Regale japanischer Händler. +++ 
Vorlaute Branchen-Insider ließen 
durchsickern, dass völlig übermüdete 
Ingenieure bei Sony an einem USB- 
Mikrophon für PS2 tüfteln. Wer wohl 
den passenden Seaman-Clone dafür 
entwickelt? + ++ Poochi, Segas stuben- 
reiner Vierbeiner bekommt am 3. 
November einen großen Bruder. Sein 
Name: Super Poochi. Sein Preis: 5980 
Yen (umgerechnet ca. 122,- DM). Seine 
neuen Talente: er kann nun auch neue 
Kommandos wie z.B. "Sitz" und 
"Hinlegen” erlernen. Außerdem soll er 
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langfristig eine individuelle 
Persönlichkeit entwickeln - je nachdem 
wie manin behandelt. Doch Sega hat 
noch mehr vor: Ende September lässt 
man eine Spielzeugkatze namens 
Myahchi und einen Spielzeugvogel 
namens Chapichi auf die Digi-Pet fanati- 
schen Japaner los. Myahchi miaut und 
kratzt stilecht, während Chapichi 
immerhin in acht verschiedenen 
Stimmlagen singen kann. ++ + Die 
Veröffentlichung des potentiellen Top- 
Sellers FFIX wurde in Japan von Square 
offiziell um fast zwei Wochen vorverlegt, 
das Game erscheint also nicht am 19. 
Juli, sondern schon am 7.7.- Marketing- 
technisch sicher keine übles Datum. + + 
+ Star Professional Wrestling (PS2) von 
Square erscheint in Japan am 8. Juni für 
einen empfohlenen Verkaufspreis von 
6,800 Yen auf CD-ROM Format. Die 
Steuerung erfolgt fast ausschließlich 
mittels der zwei Analog-Sticks. 





»]K- Gewinner 
1213 


Ja Leuichen — was ist denn los 
mit euch? Unter den säcke- 
weisen Einsendungen schafften 
es gerade mal knapp 10 %, die 
richtigen Antworten abzuliefern. 
Probleme machte dabei die 
Ft TTS 716371 W511 ad -r 3 
wurde Licht” antworteten. Wir 
Pre WI 1 TR 11T 1 
auf die Schöpfungsgeschichte 
der Erde, sondern der von 
Lunastoy, die mit der Single 
”Tränen” debütierten. Die 
anderen beiden richtigen 

ET TANZ 201 712-1 MILE FRE] 
Soft und Sega Saturn. Nun aber 
zu den glücklichen Gewinnern: 


Verlosun 


Eine handsignierte Sony PlayStation 
geht an: 
Maik Maiysik, Sassnitz 


Je eine handsignierte 
Lunastoy-CD haben gewonnen: 
Klaus Diry, Bad Dürkheim 
Thomas Nowak, Berlin 

Markus Christen, Ennetbürgen 
Ingeborg Gayer, Hamburg 

Sandra Wächter, Hof 

Niko Rathert, Berlin 

Franz Kern, Bensheim 

Günther Schönhuber, St. Georgen 


Über je ein Grandia freuen sich: 
Philipp Siemann, Langenhagen 
Frank Schleicher, Wolfen 

Ira Petersen, Hohenahr 
Thomas Schümann, Osnabrück 
Arne Glinka, St. Blasien 

Jörg Gruber, Hannover 

Joachim Draxler, Spielfeld 
Stephan Gröhlert, Diepholz 
Markus Daniels, Mönchengladbach 
Thorsten Riebold, Riegelsberg 
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Ein sroßer Krieger + 
braucht ein großes herz. 





Besiege 10 Endgegner an Land, zu Hab Spaß mit kniffligen Rätseln OTTan Erg GT rote BUTTER, 
AERO ET ET EU BT und Minispielen. seinem Unterdrücker, 


IL TEN PP BET TE VerE BeeTeHIIrg IITHETPTRTRsUTE Done. Monk ARE RER TE OTHeIUAT RINEHUTE eng KETeHnNIg PIPHRTEITANETTE PRBE ER" Ton IM PrAMEHIN AUHTTTR TO MIN »y PETE RTNG , PIEOPITHMERIR RC TRR PALCeNTHerE PER TN Dr HRACFeRREm 
ÄVEIEIPEET ET EEE Bere DTEIUg IUTETEOTHHTTE Tone U UENg WELTETTATTEO RE reR VORTTAU MENETEE, MUT Tng TUE Na I Pre IT PER T MENHETIETTE DIOR MORE HT FORT IIETHTENETIN UL eU TOR Ra Terra Pen 


Von den Produzenten von Wild Arms’ 
[17 L- rar). 
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Zweieinhalb Tage lang war L.A. erneut der Nabel der Spielewelt: Tausende neuer Games 


rangen um die Gunst der Besucher und mittlerweile drängen sich vier Big 
Player im Konsolenbusiness - wer ging diesmal als Sieger hervor? Ä 6) 5 re q MC “ 
the ultimate gaming s 







ie Schuhe durchgelatscht, die Shirts an den Schultern vom Tragen 
der Rucksäcke und Mappen durchgewetzt, die Beine von zig 
Märschen von einer Halle und von einem Termin zum nächsten immer 
noch müde und einen apathischen Eindruck von der zweieinhalbtägi- 
gen Überdosis Spiele erweckend, bestiegen Ralph und Sönke am 
14. Mai mit zig Kilo Übergepäck den Flieger zurück nach München und 
begannen direkt nach der Ankunft, die Highlights für euch zu sondieren. 





Nachdem auf der Sony-Pressekonferenz die werden. Böse Zungen unter den Program- 
entscheidenden Daten - US-Launch der PS2 mierern sprechen in Sachen Grafik bereits von 
und Preis - 26. Oktober und $ 299,— (Europa einem zweiten N64, was sich vor allem an den 
einen Tag später mit noch näher zu spezi- vielen eintönigen Texturen (die angesprochene 
fizierendem Preis - Insider gehen von DM 599 RAM-Sache) der gezeigten Games manifestier- 

























What's hot, what’s not - lest es auf den folgenden 31 Seiten! Die — wie zu Beginn bei ersten PlayStation aus) te. So schwarz wollen wir für die PS2 aber 
> . bekannt gegeben wurden, ging ein Raunen noch nicht sehen, wenn auch das Lineup nicht 
Erscheinungstermine beziehen sich in den meisten Fällen logi- durch die Menge, als von führenden Sony- gerade eine Flut an Top-Titeln für die kommen- 
scherweise auf die USA - Europa-Abweichungen sind also Leuten doch allen Ernstes behauptet wurde, den Monate verspricht. Aber der Name und die 
durchaus möglich. Und nun viel Spaß beim Schmökern - 2. PS2 . einfach ” programmieren, BE EA ELTENPeENe werden’s 
2 n ‘ aben sich die Herren Programmierer etwa nach Meinung von Marketing-Experten schon 
Vorhang auf für die Sahnestücke der wichtigsten derart über die 4-MB-VRAM-Fußangel und das richten. Im Gegensatz zur japanischen Hard- 
Spielemesse des Jahres! Anti-Aliasing-Problem gelangweilt, dass auf ware soll das westliche Modell der PS2 mit 
der E3 bis auf eine Handvoll hochkarätige einem Festplattenerweiterungsslot und einem 
Ausnahmen ä la MGS 2, The World Is Not DVD-Feature ohne Memory-Card-Notwendigkeit 
Enough oder Onimusha nur mittelmäßige bis ausgeliefert werden. Während der Präsentation 
schwache Spiele für die als Wundermaschine träumte man dann von der PS2 als großem 
angepriesene High-End-Konsole ausgestellt Spiele-Internet-Entertainment-Musik-Film- 
wurden? Denkt deshalb das Munch’s Konglomerat — wie gefährlich das sein kann, 
Oddysee-Team ernsthaft darüber nach, die hat jedoch schon der tiefe Fall des 3DO 
Plattform zu wechseln? Mag es sich dabei bewiesen. Da müssen den Worten noch deut- 
auch um unfertige und relativ frühe Versionen lich Taten folgen. Abgesehen vom ganzen PS2- 






gehandelt haben - die hohen Erwartungen in Hype wird aber auch die Original-PS noch stark 
Sachen PS2 konnten bei weitem nicht erfüllt von allen Seiten mit feiner Software versorgt. 
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Es war interessant mitzuverfolgen, wie offen 
Konsolenneuling Microsoft im Gegensatz zu 
Nintendo mit dem Thema Next-Gen Konsole 


dass man sich nun auf eine finale Hauptpro- 
zessorgeschwindigkeit von 733 Mhz geeinigt 
hat, Überdies wurden neugierigen Journalisten 
im Kämmerlein überarbeitete Grafikdemos 
präsentiert, Das erste der drei Demos zeigte 
die bereits bekannte Gartenszenerie, in der 
nun noch mehr Schmetterlinge als vor einiger 
Zeit auf der Game Developers Conference 
herumflatterten. Demo Nummero zwei veran- 
schaulichte die Fähigkeiten des xbox-Sound- 
chips: verschiedene Musikrichtungen wurden 
hier je nach Lage eines Cursors in einem 
Koordinatensystem in Echtzeit zusammen- 
gemischt. Nichts Weltbewegendes, aber man 





umgeht, Pünktlich zur E3 kündigte man z.B. an, 
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Sega 





Wer hätte das gedacht - Sega war der unum- 
strittene Gewinner der E3! An allen Tagen drän- 
gelten sich die Besucher auf dem Dreamcast- 
Stand, wo sich ein Top-Produkt neben dem 
anderen präsentierte, während die Displays 
von Nintendo und Sony durchschnittlich deut- 
lich weniger Interessenten anlockten. Sei es 
die gut bestückte Online-Abteilung mit voll 
spielbaren (indizierten) 3D-Shootern, 
Outtrigger oder Sport-Games, die reichhaltige 
Arcade-Seite oder der nicht abreißen wollende 
Third-Party-Support - es herrschte wahrlich 
kein Mangel an erstklassigen DC-Games. Selbst 
so abgefahrene Titel wie Seaman plus dem 
dazu gehörigen Mikrofon schaffen es in die 
Staaten. Dort versucht Sega auch gerade, sich 
durch eine kostenlose Abgabe der Konsole bei 
einer SegaNet-Registrierung weiteren 
Verkaufte-Hardware-Puffer vor dem PS2- 
Release im Oktober zu schaffen. In Deutsch- 
land wird es das zwar nicht geben, aber zumin- 





Während sich Sony und Sega erbittert bekrieg- 
ten, lehnte sich der Mario-Erfinder entspannt 
zurück und verwies auf sein vergleichsweise 
kleines, aber feines und hauptsächlich aus 
hochkarätigen Rare-Produkten bestehendes 
N64-Lineup, während man der Next-Gen- 
Konsole Dolphin noch eine kleine Schaffens- 
pause gönnte - sprich: Es war nichts davon zu 
sehen. Das Debut soll nun endgültig auf der 
hauseigenen Spaceworld-Messe vom 27. bis 
29. August in Tokio stattfinden. Überhaupt 


Big N sieht das N64 im Zuge des nicht abrei- 
ßenden Pokemon-Wahns mit Millionen und 
Abermillionen von Abverkäufen von blauen, 
roten, gelben, goldenen, silbernen, lila 
gepunkteten und grün gestreiften Versionen 


man mal wieder ein paar Spiele spendiert, 


zeigte, dass nicht nur der Grafikchip sich 
prächtig entwickelt. In Demo Numero drei war 
es schließlich möglich, sich mit einer Kamera 
frei in der Szenerie des bombastischen GDC- 
Rendertrailers umherzubewegen, Der stählerne 
Roboter und die Kämpferin (heißt mittlerweile 
Raven) vollführten auf Knopfdruck in Echtzeit 
verschiedenste sportliche Tätigkeiten, alles war 
sehr geschmeidig animiert. Im Nachhinein wur- 
den weitere Details zum Gamepad bekannt- 
gegeben: so wird dieses ähnlich dem Dual- 
Shock-Controller zwei Analog-Sticks und inte- 
grierte Rumble-Funktionen aufweisen, auch soll 
es wie beim DC-Pad im Controller einen Steck- 
platz für die angekündigte 8 MB Memory Card 
geben. Ob diese wie das DC-Pad mit einem 
Mini-Display daherkommt, wollte man uns noch 
nicht verraten. 


konnte man sich des Eindrucks nicht erwehren, 


derzeit ohnehin nur als eine Art Hobby an, dem 


wenn gerade die Muße vorhanden ist. Mit 
Ausnahme von Capcom, Infogrames und Ubi 
Soft (Resident Evil Zero, Mega Man 64) und 
einigen treuen Nintendo-Vasallen wie Lucas 
Arts springen aber in Sachen Third Parties von 
Konami bis Acclaim (Turok 3 wird das letzte 
N64-Game sein) langsam alle vom N64-Zug auf 
den lukrativeren DC- bzw. PS2-Express auf. 
Einige Dolphin-Spiele u.a. von Ubi Soft wurden 
zwar schon angekündigt, Genaueres bzw. 
Zeigbares gab’s wie gesagt nicht. Witzig war 
auf der Nintendo-Pressekonferenz jedenfalls, 
wie man geschickt versuchte, die installierten 
Hardware-Basen von N64 und GameBoy (Color) 
zu vermischen und sich im Angesicht der 
drückend überlegenen PlayStation als 
Marktführer darzustellen. Da hat wohl jemand 
das Buch "How to cheat with Statistics” sehr 
genau gelesen! 











dest Chu Chu Rocket! wird kostenlos mit jedem 
DC mitgeliefert oder laut Sega Deutschland bei 
einer Online-Registrierung zugesandt. Wie 
Sony versucht man sich auch, in die Breitband- 
netzschiene einzuklinken und arbeitet an 
einem externen DVD-Laufwerk (auch eine 
Scroll-Maus war zu sehen!). Kurzum: Diese E3 
lässt nur eine Meinung zu: Leute, lasst das 
Warten auf die PlayStation2 sein und kauft 
euch ein Dreamcast! Ihr wisst sonst gar nicht, 
was ihr alles verpasst. Bis die PS2 sofwaremäs- 
sig einigermaßen ins Rollen kommt, wird noch 
mindestens ein Jahr vergehen — und bis dahin 
wird auch Nintendos Dolphin Flagge zeigen. 
Pikanter Schlusspunkt: Selbst in Sachen Party 
hatte Sega gegenüber Sony die Nase vorn: 
Riesen-Straßenfete mit mittelmäßigem 
Soulband-Liveauftritt in den Sony-Picture- 
Studios zog gegenüber einer hippen Club-Event 
mit einer Live-Ulala (Space Channel 5. siehe 
Shot) den Kürzeren. 
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Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty 





u System: PS2 M Entwickler: Konami MM Hersteller: Konami I geol. Release: Q3 2001 


Der absolute Show-Stopper. Das definitv 
beste Spiel der E3 2000. Vielleicht das 
erste Second Generation Game für die 
PS2. Genial - so muss ein PlayStation?- 
Spiel aussehen. So oder ähnlich waren 
jedenfalls die Reaktionen, wenn man 
Pressesprechern, Programmierern und 
Messebesuchern die Frage der E3 stellte: 
"Hast du MGS 2 schon gesehen? Obwohl 
nichts Spielbares gezeigt wurde, starrten 
zu jeder vollen Stunde wahre 
Menschenmassen wie hypnotisiert auf die 
riesige Leinwand vor dem Konami-Stand 
und ließen sich von dem ca. zehn Minuten 
langen Trailer der sehnsüchtig erwarteten 
Fortsetzung verzaubern. Allen stand es 
danach ins Gesicht geschrieben: "Das 
kann doch nicht Spielgrafik sein?”, 
obwohl es von einem Konami-Sprecher 
gerade gegen Ende der Präsentation be- 
hauptet wurde. Gegen diesen Grad an 
Details, diese Perfektionierung der Optik 


Interview 


Hideo Kojima 


VIDEO GAMES: Wie lange arbeiten sie nun 
schon an diesem Spiel? 

Hideo Kojima: Vor ca. einem Jahr bekamen 
wir das PS2-Dev-Kit, zu jenem Zeitpunkt 
haben wir begonnen. 

VG: Seit weit geistert die Idee, einen zwei- 
ten Teil zu kreieren in ihrem Kopf herum? 
H.K.: Kurz nachdem wir die japanische 
Version von Metal Gear 1 fertiggestellt hatten, 
hatte ich keine Pläne für eine Nachfolgetitel. 
Als jedoch die Arbeiten an der amerikani- 
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des PS MGS mit Echtzeit-Schatteneffekten, 
Bewegungen und Animationen wie aus 
einem echten Film, Action-Sequenzen und 
eine Kameraarbeit von einem anderen 
Stern und Explosionen, die die Konsolen- 
welt noch nicht gesehen hat, verblasste 
einfach alles andere, wie selbst die PR- 
Leute der Konkurrenz zugeben mussten, 
nachdem sie es mit eigenen Augen gese- 
hen hatten. Die Story zum Nachfolger des 
mit Preisen und Ehrungen ohne Ende aus- 


schen und europäischen Version abgeschlos- 
sen waren und wir den immensen Erfolg zu 
spüren anfingen, und haufenweise Anfragen, 
das Spiel fortzusetzen bei uns eintrudelten, 
begann ich über einen zweiten Teil nachzu 
denken. Alle Ideen, die ich in der 
Zwischenzeit hätte, sollten darin umgesetzt 
werden. Insgesamt also eine Planungsphase 
von zwei Jahren, 

VG: Sind sie zur Zeit nur fokussiert auf das 
aktuelle Metal Gear oder denken sie bereits 
über ein gesamtes Metal-Gear-Universum 
nach? 

H.K.: (lacht) Wenn ich mir nicht selbst sage, 
dass ich mich auf nichts anderes als Metal 
Gear 2 konzentriere, würde sich diese Welt für 
immer erweitern, folglich arbeite ich momen- 
tan ausschließlich an MGS2. 

VG: MGS2ist zweifelsohne das am besten 
aussehendste PS2-Spiel dieser Messe. 
Jeder scheint sich mit der PS2-Hardware 
herumzuquälen - nur sie und ihr Team 
haben bis jetzt gezeigt, was die Konsole 
wirklich drauf hat. Wo liegt denn nun das 
Geheimnis? 





gezeichneten 32-Bit-Meisterwerks (über 
5,5 Millionen verkaufte Einheiten welt- 
weit) wird derzeit gehütet wird der 
Goldschatz von Fort Knox. Danach befragt 
spricht der Macher Hideo Kojima in 
Rätseln: "Leben entsteht durch das Mixen 
von Genen und deren Weitergabe an die 
folgenden Generationen. Wie aber werden 
Gedanken, Kulturen und Geschichte weiter 
gegeben (Aäh — durch Bücher, digitale 
Medien?)? Das ist das Thema von MGS2.” 


H.K.: Es ist in der Tat verdammt schwierig für 
diese Konsole zu entwickeln. Eine Sache ist, 
dass die Industrie viel von uns erwartet, die 
andere, dass man mit PS2 nichtsdestotrotz 
so vieles erschaffen kann - um das zu 
bewerkstelligen bedarf es jedoch einen 
Haufen Arbeit, wer dabei wiederum keine 
Prioritäten setzt, wirft unnötig Geld und 
Arbeitszeit zum Fenster raus, und erreicht im 
Endeffekt gar nichts. Ein Vorteil meines 
Teams ist, das sie den Schmerz lieben, den 
Schmerz und das Leid für PS2 zu program- 
mieren — sie sehen darin eine große 
Herausforderung. Irgendwann fanden sie 
schließlich auch Wege, viele der bekannten 
Probleme zu umgehen. 

VG: Haben sie Pläne, Onlinefunktionen in 
das Spiel zu integrieren? 

H.K.: Wir haben uns natürlich schon 
Gedanken über die ganze Sache gemacht, 
Fakt ist jedoch, das MG52, eine Fortsetzung 
von MGS1 ist, welches wiederum primär ein 
Single-Player-Game war. MGS2 muss also in 
erster Linie ein gutes Nachfolgespiel werden, 
Sollte die Zeit noch reichen, werden wir 





LVZ TTS 


Doch keine Angst - ein Spiel ausschließ- 
lich für Intellektuelle entsteht hier beileibe 
nicht. Solid und Liquid Snake sind genau- 
so zurück wie Revolver Ocelot und das 
berühmte Tactical Espionage Gameplay. 
Supermonster (-Roboter?) wird diesmal 
eine Kreatur namens Metal Gear Ray sein 
und der Schauplatz des Geschehens wech- 
selt vom eisigen Alaska ins New York des 
21. Jahrhunderts, in dem noch immer 
bekannte Feuerwaffen eine überzeugende 
Sprache sprechen. Über ein Jahr müssen 
sich die Fans in aller Welt aber noch gedul- 
den - erst im Herbst 2001 wird es in Japan 
soweit sein. Hoffen wir einfach mal, dass 
Hideo Kojima und sein Team bis dahin 
nicht auch von der PS2-Hardware mit ihrer 
4MB-RAM-Limitierung und den Anti- 
Aliasing-Problemen genauso genervt sein 
werden wie das Team von Oddworld 
Inhabitants, das mittlerweile überlegt, 
sein monumentales Epos Munch’s 
Oddysee für eine andere Plattform zu ent- 
wickeln. 


höchstwahrscheinlich versuchen, gewisse 
Onlinefeatures, wie z.B. die Möglichkeit, neue 
Waffen herunterzuladen, hinzufügen. 

VG: MGS1 war ein phantastisches Spiel, 
viele Gamer befanden es allerdings als zu 
kurz. Wie umfangreich wird Teil 2 werden? 
H.K.: Ich kann mit guten Gewissen sagen, 
dass es diesmal wohl einen Tick länger dau- 
ert, es durchzuspielen. 

VG: Was können sie uns zu den Waffen 
erzählen? 

H.K.: Es wird drei Waffentypen geben: 1) 
Waffen, die bereits existieren, 2) Waffen, die 
ich mir vorstellen kann, die jedoch mit aktuel- 
ler Technologie realisierbar wären und 3) 
Waffen, die es so nicht gibt, die es dafür aber 
umso mehr Spaß macht, einzusetzen. 

VG: Womit beschäftigen sie sich z.Z. abge- 
sehen von MGS2 noch? Welche Spiele spie- 
len sie in ihrer Freizeit? 

H.K.: Nicht viele, um ehrlich zu sein, ab und 
zu mal eine Runde Pokemon mit meinen 
Kids. Hauptsächlich sind es Film und Musik, 
mit denen ich mich beschäftige. 

VG: Wir danken für das Gespräch. 















Onimusha: Warlords 
Alle, die auf der E3 vergeblich auf Resident Evil 4 für PS2 
gewartet hatten, wurden zumindest durch das Samurai- 
Epos Onimusha etwas versöhnlich gestimmt. Technisch mit 
fein ausgearbeiteten Render-Backgrounds ohne dynami- 
sche Kamerabewegungen und Texture-Polygon-Figuren ganz 
eng an die Survival-Horror-Legende aus eigenem Hause 
angelehnt, entführt euch die Story ins Japan des 16. Jahr- 
hunderts, wo ihr euch als ehrenwerter Schwertkämpfer 
Samanosuke durch Legionen von dämonischen Kriegern 
(sprich Zombies mit Reisbauernhüten) kämpft, um die 
Prinzessin und Schwester des mächtigen Nobunaga zu ret- 


ten. Capcom ver- 
spricht 10.000 
Polygone pro 
Charakter, die 

für realistische 
Emotionen und 
Gesichtsaus- 
drücke sorgen sol- 
len, sowie eine durch 

zahlreiche Special-Effects aufgewertete Grafik - zumindest 
Letzteres konnte man bei der ausgestellten Version noch 
nicht entdecken. Die Hintergründe waren zwar extrem 
detailliert, aber doch tot und bewegungslos. Freuen dürfen 
wir uns aber auf jeden Fall auf fünf Minuten CG-Intro, eine 
dramatische Storyline von Flagship (verantwortlich für 





Mi System: PS2 I Entwickler: Capcom MI Hersteller: Capcom M gepl. Release: Q4 2000 
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Halbtot gelacht haben wir uns am 
Ubi-Soft-Stand über den ungewollt 
komischen und so gar nicht sexy wir- 
kenden Gang der Baywatch-Legende 
Pamela Anderson im Spielzuihrer __ 
neuen Detektiv-Serie V.l.P. Das 

berühmte Beverly-Hills-Klientel will in verschie- 

denen Missionen also vor bösen Buben beschützt wer- 
den. Trotz Einsatz schwerer Knarren soll das Gameplay 
aber unblutig bleiben und mit einem Schuss Comedy ver- 
setzt werden. Die gebotene PS-Version machte aber noch 
einen sehr frühen und unfertigen Eindruck. 





System: PS, DC, GBC M Entwickler: Kalisto 


I Hersteller: Ubi Soft I gepl. Release: November 2000 





Indiana Jones and the Infernal 
Machine 


Jetzt ist es endlich offiziell - was lange in der Gerüchte- 
küche brodelte, wurde auf der E3 am Nintendo-Stand 
enthüllt: Indiana Jones besucht auf seine alten Tage noch 








‘ir 


e . 
Die Mumie 
Der Deal mit den Universal Film Studios eröffnet den neben 
EA einzigen großen DC-Hassern von Konami ungeahnte 
Möglichkeiten für neue Games. Eines davon ist die Film- 
Umsetzung Die Mumie, in der ihr in bester Tomb Raider 
bzw. Indy-Manier mit Rick O’Connell berühmte Locations in 
Humaunapatra, der Stadt der Toten auf der Suche nach 
Schätzen aller Art unsicher macht. Fallen, wegbrechende 
Plattformen und intelligente Feinde stellen sich euch entge- 
gen. Die Mumie 2 wird übrigens gerade gedreht. 


sämtliche Resis) und ein innovatives Waffen-System, das 
den fernöstlichen Klingen via Items Feuer, Wind oder Blitze 
angediehen lässt. Einige Areas werden sich nur durch den 
Einsatz bestimmter Items öffnen — mal sehen, ob die 
Resident Evil-Formel auch auf PS2 klappt. Insgeheim hatten 
wir aber schon auf Echtzeit-Render-Szenarios im Stile der 
FMVvs auf PS1 gehofft. 





The Adventures of Max Steel 


Der stählerne Max setzt an zum Rundumschlag. Nach dem 
Sendestart seiner Fernsehserie auf RTL2 im Herbst und der 
Einführung der Mattel-Actionfiguren, die diesen begleiten, 
will unser jugendlicher Renderheld (die TV-Serie ist kom- 
plett Computer-animiert) zum Weihnachtsfest auch die 
Konsolenwelt erstürmen. Munitionsverschleißende 
Balleraction gepaart mit intelligentem Puzzle-Solving (man 
verspricht jeweils mehrere Lösungswege), coolen Power- 
Ups und einem 8-Spieler-Online-Multiplayer-Modus sollen 
den Spieler acht Level lang fesseln. 





u System: PS, DC, GBC M Entwickler: Universal Interactive 
I Hersteller: Konami Mi gepl. Release: Oktober 2000 


en 


das N64 und sucht nach der Infernal Machine. Die Crew um 
Ex-VGler Julian Eggebrecht (Factor 5) schiebt derzeit Über- 
stunden, um das Ganze nicht zu einem leblosen PC-Port 
verkommen zu lassen. Hi-Res-Grafik (mit Expansion Pak), 
Tomb Raider-Gameplay, eine neue Analog-Steuerung, 17 





MW System: N64 WM Entwickler: Factor 5 I Hersteller: Lucas Arts Mi gepl. Release: Q3 2000 





Mi System: DC, GBC I Entwickler: Treyarch 
I Hersteller: Mattel Interactive IM gepl. Release: Dez. 2000 





anspruchsvolle Level von Babylon bis zu den Labyrinthen 
der Nubier, ein neues Animationssystem, fette 
Sprachausgabe, Transparenzen und feine Lichteffekte 
sollen das Grabräuber-Feeling auf N64 nähren. Zur Story: 
Die Russen haben den sagenumwobenen Turm von Babel 
gefunden und suchen jetzt nach einer geheimnisvollen 
Maschine, die Reisen in eine Paralleldimension möglich 
machen soll. Da muss Indy natürlich dazwischenfunken! 
Natürlich dürfen schussgewaltige Knarren da genau so 
wenig fehlen wie Indys legendäre Peitsche. Unser erster 
Eindruck von der spielbaren Version: Noch ein wenig hake- 
lige Steuerung, aber durchaus ein Game mit Hit-Potential. 
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AT LAST A FACULTY OF OUR OWN. 


Visit us at www.powerplay.de - part of the Daily Radar-Network 


Unsere Onlineredaktion sorgt für ständig aktualisierte News, Reviews, 
Tipps & Tricks und Downloads aus der Welt der PC- und Konsolenspiele. 


PowerPlay.de 


all you need to know about gaming 
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Action/Adventure -+- 








Illbleed 


Da Capcom das Dreamcast in Sachen neues Survival- 
Horror-Futter derzeit außen vor lässt (N64 und PS2 ste- 
hen da höher in der Gunst), springt Sega höchstselbst in 
die Bresche und will der Resident Evil-Fangemeinde mit 
ihrem Schocker /llbleed das Fürchten von grundauf neu 
lehren. Angelehnt an den Kino-Streifen "Haunted Hill” 
(bloß nicht anschauen - meiner Meinung nach einer der 
schlechtesten Filme des Jahres mit einem hundsmisera- 
blen Schnitt und einer wirren Storyline) sind die 
Charaktere hier selbst schuld an ihrer Misere — wer sich 
eine Million Mäuse dadurch verdienen will, das Labyrinth 
eines wahnsinnigen Zeitgenossen zu überleben, muss 
auch auf das Schlimmste gefasst sein! Ihr werdet von 
kleinen Gnomen mit Hackebeilen bis zu kopflosen 
Kettensägenmonstern abscheuliche Kreaturen treffen und 
fiesen Fallen entgehen müssen, während der Blutgehalt 
ins Unermessliche zu steigen scheint (Fontänen & Co.). 
Helfen soll euch euer sechster Sinn in Form einer speziel- 
len Anzeige, die Gefahr signalisiert. Um die genreüb- 
lichen Schockeffekte zu generieren, wird dieser in 
bestimmten Situationen unserer Schätzung nach jedoch 
einfach mal kurz "versagen". Die Animationen sind schon 
vom Feinsten, die triviale aber geniale Story hat's eben- 
falls in sich — kurz und gut: Her mit /llbleed, aber schnell! 





B System: DC M Entwickler: Climax # Hersteller: Sega 
WM gepl. Release: November 2000 
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Resident Evil Zero 


Das wird eine harte Entscheidung für viele 
Resident Evil-Fans: Nach dem DC auch noch ein 
N64 kaufen, um eine weitere exklusive Folge der 
Saga zocken zu können? Wir konnten uns schon 
mal ein Bild vom Zug-Level dieses Prequels 
machen und müssen sagen, dass die Render- 
Umgebungen und Charaktere für N64-Verhältnisse 
einen exzellenten Eindruck machen. Ihr spielt 
Rebecca Chambers vom Bravo Team und Ex-Navy- 
Typen Billy Coen einen Tag vor den bizarren N 












Vorkommnissen im Juli 1998 in RE1 (PS). 
Diesmal wird es möglich sein, jederzeit zwi- 
schen den beiden Charakteren hin- und her 
zu schalten (Real Time Zap System) - egal 
ob sie zusammen bleiben oder getrennte 
Wege gehen. Auf die darauf aufbauenden 

Rätsel sind wir jetzt schon gespannt! 

Denn: Wenn ein Charakter von Zombies & 

Co. angegriffen wird und stirbt, während ihr 

gerade den anderen steuert, heißt's z.B. 

knallhart Game Over! 









System: N64 Mi Entwickler: Capcom EM Hersteller: Capcom MI gepl. Release: Q3 2000 





Blade 


Die Jungs von HammerHead, die Ende letzten Jahres einen 
nahezu perfekten PS-Port des zweiten Teils eines hierzulan- 
de indizierten 3D-Shooters von id Software aufs Parkett leg- 
ten, machen schon jetzt Überstunden, den Actionreißer wür- 
dig zu versoften. 33 teuflische Kreaturen stellen sich dem 
Martial-Arts begabten, mit imposanten Projektilwaffen aus- 
gestatteten Vampir-Jäger Blade in 21 dunkel-düsteren Leveln 
in den Weg, bis es schließlich zum blutigen Showdown mit 
Night Beast, dem gefährlichsten aller Blutsauger kommt. 





Gauntlet Dark Legac 

Während DC-Fans noch immer 5: ni kaie von Gauntlet 
Legends warten, hat Midway bereits eine weitere Arcade- 
Umsetzung in der Hinterhand, die (bis jetzt) exklusiv für 
PS2 geplant ist. 27 brandneue Level, komplexere Stages 
mit beweglichen Teilen, neue Zaubersprüche und Combos, 
acht neue Charaktere (u.a. Ritter, Zwerg, Magierin) und 
neue Bosse (u.a. Garm) stellen die Zutaten für ein klassi- 
sches Sequel. Mehr von allem soll erneut für zünftige Multi- 
player-Sessions gegen die Legionen von Untoten sorgen. 





u System: PS, GBC I Entwickler: HammerHead 
Hersteller: Activision Mi gepl. Release: Winter 2000 





Drakan 

Während sich Activision die Rechte für Surreals Gunslinger 
(PS2) sicherte, erscheint der Nachfolgetitel zu Surreals 
Drakan (Teil 1 war ein PC-Spiel) über Sony Computer Enter- 
tainment Europe (SCEE) exklusiv auf PS2. Ihr schlüpft in die 
Rolle der sexy Heldin Rynn, die in Begleitung von ihrem feu- 
rigen “Haustier”, dem Drachen Arokh, 50 nicht-lineare 
Quests absolvieren muss. Zu Fuß oder getragen von Arokhs 
mächtigen Schwingen erforscht ihr acht wunderschön gestal- 
tete Welten (Indoor- und Outdoor-Level), in denen ihr über 


M System: PS2 M Entwickler: Surreal Software # Hersteller: SCEE Mi gepl. Release: Q4 2000 


Mi System: PS2 I Entwickler: Midway 
Mi Hersteller: Midway IM gepl. Release: TBA 2001 






35 NPCs begegnet. 100 verschiedene Waffen- 
typen und 12 mächtige Zaubersprüche könnt 

ihr im Laufe des Spiels zum Angriff und zu eurer 
Verteidigung einsetzen - wer tapfer kämpft, 
sammelt wie in eine RPG Erfahrungspunkte. Wie 
es sich für ein gutes Action/Adv. gehört, wird es 
Tag- und Nachtzyklen geben. Mit Informationen 
zum eigentlichen Handlungsstrang (Zwischense- 
quenzen werden übrigens per In-Game-Engine rea- 
lisiert) hielt man sich noch sehr bedeckt. Stay tuned! 











Sexy, Action-geladen, erfrischend neu: Danger Girl von 
n-Space (Entwickler von DN: Time to Killund DN: Planet 
of Babes) gehörte ohne Zweifel zu den PS1-Geheim-Tipps 
der diesjährigen Messe. Abbey Chase, Sydney Savage 
und ein drittes Danger Girl, deren Name noch unter Top 
Secret läuft, müssen die Bestrebungen der sog. Hammer 
Organization, eine vernichtende, längst in Vergessenheit 
geratene Waffe zu aktivieren, vereiteln: Die Story knüpft 
dort an, wo die siebte Folge des überaus populären 
Comic-Buchs (jedes verkaufte ca. zwischen 135.000 und 


155.000 Exemplaren) endet. 14 weiträumige Level, ver- 
teilt auf 6 prickelnde Locations könnt ihr mit jedem der 
knackigen Mädels durchstreifen. Scharfschützen- und 
Stealth-Einlagen sollen dabei nicht zu kurz kommen. 

Am Stand war gar ein kultiger Quicktime-Events ä la 
ShenMue spielbar. Fans freuen sich außerdem auf 
Dutzende High-Tech-Waffen, raffinierte Agenten-Gadgets 
und ein Wiedersehen mit allen populären Charakteren 
des Comics, zu welchem übrigens gerade ein Kinostreifen 
von New Line Cinema entsteht. 


WM System: PS WM Entwickler: n-Space M Hersteller: THQ EM gepl. Release: August 2000 


. 
Gunslinger 

Das vielleicht interessanteste PS2-Spiel neben Metal 
Gear Solid 2 und Run Like Hell war bei Activision zu 
sehen, hört auf den Namen Gunslinger und versetzt euch 
zurück in den Wilden Westen, wo ihr einen Revolver- 
Helden spielt, dessen Ansinnen es ist, sich an einem 
Großgrundbesitzer zu rächen, der ihn verraten hat. Das 
Spiel ist als Action-RPG angelegt - ihr streift frei durch 
die Prärie, Städte und Saloons und könnt selbst entschei- 
den, ob ihr als gesetzestreuer Schießeisen-Meister oder 
Gangster euerm Ziel näher kommen wollt. Lernt beim 


Pokern zu betrügen, eure Pistolen besser zu beherrschen, 


Postkutschen zu überfallen, schneller zu ziehen, perfekt 
zu reiten, beidhändig Blei zu versprühen und vieles 
mehr, um in dieser rauhen Zeit zu überleben. Die Grafik 
in der gezeigten Version befand sich zwar noch in einem 
relativ frühen Stadium, das grundsätzliche Gameplay 
konnte aber durchaus begeistern: Man reitet gemütlich 





MW System: PS2 WM Entwickler: Surreal Software IM Hersteller: 





Gold & Glory: The Road to EL Dorado 


Ein weiteres Spiel zum Film: In einem reinrassigen Adven- 
ture begleitet ihr die beiden Helden Miguel und Tolio von 
Spanien bis in den Dschungel Südamerikas, wo sie die 
sagenumwobene aus Gold gebaute Stadt El Dorado finden 
sollen. Obwohl man auch springen, klettern, rennen und 
kämpfen kann, liegt das Hauptaugenmerk hier auf deftigen 
Rätseln ä la Discworld, die nur mühselig zu lösen sein zu 
scheinen, wie wir bei einem Probespiel mitbekommen 
haben. Film-Fans wird's egal sein - ab November auf PS 
und DC, GBC schon im Sommer. 

WM System: PS, DC, GBC M Entwickler: Dream Works 

M Hersteller: Ubi Soft M gepl. Release: November 2000 


Activision I gepl. Release: TBA 2001 


dans dt 
Eternal Darkness 
Nach der desolaten Vorstellung auf der ‘99 E3 (furchtbare 
Steuerung, peinliche Kameraführung) präsentierte sich 
der hauseigene Horror-Schocker Eternal Darkness für N64 
dieses Jahr in einer angemesseren Verfassung. Die 
Lichteffekte gefallen, die detaillierten Render-Szenarien 
(Kamera-Umschaltung ä la Resident Evil) machen einen 
schaurig-schönen Eindruck und die Animation wird 
immer besser. Auf einer Reise durch die Zeit will das 
Böse besiegt werden, bevor die Menschheit versklavt 


Titan A.E. 


Titan A.E. (A.E. = After Earth) basiert auf dem gleichnami- 
gen, am 16. Juni in den USA anlaufenden Zeichentrick-Film, 
in welchem die Erde im Jahre 3028 von einer Alienrasse 
namens Drej vollständig zerstört wird. Nur einem Teil der 
Menschheit gelingt es, ins Weltall zu flüchten. Unter ihnen: 
Cale, ein junger Schiffskadetten, sowie Akima, eine talen- 
tierte Fliegerpilotin. Entscheidet euch für eine der beiden 
Figuren und versucht die über 20 Level, in denen sich 
Adventure- mit Weltraumshooter-Parts abwechseln, zu 
meistern. 

M System: PS W Entwickler: Blitz Games I Hersteller: 
Fox Interactive Mi gepl. Release: Q4 2000 









dahin als z.B. plötzlich hinter einer Kuppe eine im 
Sonnenlicht blitzende Winchester auf einen angelegt wird 
und schießt den Banditen mit einem gezielten Schuss 
vom Hügel. Obwohl erst irgendwann nächsten Jahres 
nahe der Fertigstellung, setzen wir große Hoffnung in 
diesen Titel — die PlayStation? hat solche potentiellen 
Hits derzeit bitter nötig. 





werden kann (wie einfallsreich). Verschiedene Charaktere 
können gesteuert, von mittelalterlichen Klingen über 
Zauber bis moderner Artillerie so einiges benutzt und 
spannende, von der Game-Engine erzeugte FMVs verfolgt 
werden, die einige Herzschlagelemente für sensible 
Naturen bereit halten. Ein Sack voll Puzzles darf natürlich 
auch nicht fehlen — ob wir Gefallen an der ewigen 
Dunkelheit finden werden, wird sich spätestens Ende 
Oktober zeigen. Das N64 scheint jedenfalls noch lange 
nicht am Ende zu sein. 





8 System: N64 I Entwickler: Silicon Knights I Hersteller: 








Nintendo I gepl. Release: 30. Oktober 2000 (USA) 
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Extermination 


Außer ein paar neuen Screenshots gab's leider rein gar 
nichts zu sehen von Sonys neuem Horror-Game, dass 
vehement als Panic-Action-Game deklariert wird und von 
einer Schlacht gegen bösartige Parasiten handelt, Wä- 
rend die Video-Sequenzen zumindest auf Shots schon 
auf PS2-Niveau zu sein scheinen, lässt die In-Game- 
Engine laut Insider-Infos noch stark zu wünschen übrig 
und erinnert eher an ein gutes PS1-Spiel. Es wird also 
wohl noch ein geraumes Weilchen dauern, bis 
Extermination in den Regalen steht. 


INCL YLRNET TE: 










Evil Dead: Hail to the King 


Über Background und Story informierten wir ja bereits letzte 
Ausgabe. Nachdem wir's nun endlich anspielen durften, hier 
weitere Details: So hat Ash z.B. für die Exterminierung von 
jedem der über 20 Gegner einen individuellen Fatality-Move 
in petto: Erst mit der Kettensäge vierteilen, dann via Shotgun 
durchsieben - Splatter-Fans kommen voll aufihre Kosten. 
Sämtliche Waffen können außerdem geupgradet und simul- 
tan eingesetzt werden. Ladezeiten werden durch geschicktes 
Data-Streaming gänzlich eliminiert. Gerüchte besagen gar, 
dass Evil Ash als Bonuscharakter spielbar sein wird. 





Mm System: PS2 I Entwickler: Deep Space IM Hersteller: 
Sony Mi gepl. Release: Q4 2000 





Fear Effect Retro Helix 


Das ging aber fix! Nur zwei Monate nach Fear Effect (Test in 
VG 5/00) können die Jungs von Kronos aus Kalifornien be- 
reits mit einem Prequel zur Story um das Söldner-Trio Hana, 
Deke und Glas aufwarten. Ja, ihr habt richtig gelesen: Auch 
hier geht’s zurück in die Vergangenheit statt in die Zukunft. 
Die Folge: Jünger und sexier aussehende Charaktere (vor 
allem Hana), die jetzt zusätzliche Unterstütztung von einer 
Freundin Hanas, der Blondine Rain Quin bekommen. Dies- 
mal geht's erneut nach Hong Kong, aber auch nach New 





I System: DC, PS, PS2 M Entwickler: Heavy Iron Studios 
I Hersteller: THQ M gepl. Release: November 2000 


York, nach Xian in China und zum Finale auf die legendäre 
Felseninsel der Unsterblichen in Penglai Shan, auf der die 
entscheidende Schlacht mit Rain abgrundtief böser 
Schwester Mist geschlagen wird. Über zwei Stunden FMVs, 
800+ animierte Render-Locations, ein verbessertes Real- 
Time-Inventar, 60+ intelligente Feinde, deutlich niedrigere 
Ladezeiten und erhöhter Replay-Wert klingen wie Musik in 
den Ohren der Fans des ersten Teils. Ach ja: Ob im Taucher- 
anzug oder normalen Outfit — die Ladies stellen ihre weib- 
lichen Reize jetzt noch deutlicher zur Schau — Sex sells! 


TERN ET LTZLTTEBEEEET ELLYLEN ZT 





WSystem: PS W Entwickler: Kronos I Hersteller: Eidos Mi gepi. Release: Q4 2000 





Shadow Man: 2nd Coming 

Nichts besonders Erfreuliches können wir euch vom 
Sequel zu einem der Blockbuster-Hits des letzten Jahres 
vermelden. Die auf einem PC laufende Version von 
Shadow Man 2 war anscheinend derart instabil, dass der 
einzige Monitor dazu im Hinterstübchen bei Acclaim 
schon nach wenigen Messestunden wieder zurück in die 
Besenkammer musste. So können wir euch also nur 
herunter beten, was Acclaim in ihrer Pressemeldung in 
die weite Videospiel-Welt alles hinaus posaunte. Diesmal 
geht’s mit dem Schattenmann Mike LeRoi (der Freak mit 





der in der Brust implantierten Maske) gegen die dämo- 
nische Gilde der Grigori, die die Menschheit bereits seit 
2000 Jahren unterwandert haben und nun ihren Führer 
Asmodeus aus dem Reich der Toten wieder erwecken und 
damit das Schicksal der Erde endgültig besiegeln wollen. 
Wer den ersten Teil mochte, wird seine liebgewonnenen 
Charaktere wie Nettie, die 400 Jahre alte Voodoo-Pries- 
terin, oder Jaunty wieder finden. Neu mit von der Partie 
ist Thomas Deacon, ein Dämonenjäger im Rollstuhl, der 
noch eine alte Rechnung mit den Grigori zu begleichen 
hat. Acclaim verspricht über 50 Stunden Gameplay. 








I System: PS2, DC # Entwickler: Acclaim I Hersteller: Acclaim I gepl. Release: Q1 2001 
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Dino Crisis 2 ' 
Read-Head-Chick Regina und ihre Dino-Freunde zele- 
brieren im Oktober ein weiteres Survival-Horror-Fest auf 
der PlayStation! Nach 15 Minuten erstem Testspiel am 
pompösen Capcom-Stand erkannten wir mit Genugtuung, 
dass die Jungs um Horror-Guru Shinji Mikami genau dort 
angesetzt hatten, wo wir beim Test Kritik geübt hatten. Es 
gibt nun weitaus mehr Waffen und verschiedene Dinos 
als zuvor — das gesamte Gameplay ist deutlich action 
lastiger geworden. Alle Nase lang springen riesige Rept- 
ilien aus den Büschen und attackieren - ihr wehrt euch 
als Regina (oder neu: Dylan) jetzt auch mit beidhändiger 
Feuerkraft, Combo-Counter für Treffer inklusive, mit 
denen man an geeigneter Stelle Knarren, Munition und 
Heilkräuter kaufen können wird. Die Storyline gibt sich 
dagegen weniger innovativ: Nachdem der teuflische Dr, 
Kirk gefangen genommen wurde, setzte man die Ex- 
perimente um die ominöse dritte Energie im Städtchen 
Edward City fort, dass nun dummerweise von prähis- 
torischem Dschungel und den dort lebenden Kreaturen 
überwuchert wird. Sucht Überlebende, helft eurer Team 
Mitgliedern, taucht in gefährlichen Tümpeln (Amphibien 
Dinos!) und nehmt Dino-Herden von erhöhten Punkten 
aus ins Fadenkreuz eurer Knarren. Ab Oktober darf in den 
USA losgeschlagen werden. 





Mm System: PS I Entwickler: Capcom MI Hersteller: Virgin 
WM sepl. Release: Oktober 2000 
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Alone in The Dar 


Einen Besuch in der Dunkelheit konnte der geneigte 
Messebesucher in einem der charakteristischen Rondells 
bei Infogrames in Angriff nehmen, wo der laut Meinung 
der Franzosen kommende Meilenstein der Survival- 
Horror-Szene an acht Monitoren lief. Besonders beein- 
druckend beim Streifzug durch morbide vorgerenderte 
Räume und Szenarien war das Lightsourcing, dass den 
Charakter mit seiner Taschenlampe jeden Winkel in 


k: The New Nightmare 





Echtzeit ausleuchten ließ — Erinnerungen an Konamis 
Silent Hillwurden wach. Auf der E3 wurde außerdem 
enthüllt, dass man nun neben Edward Carnby, dem 
Detektiv mit übernatürlichen Kräften auch die spiritistisch 
angehauchte Anthropologin Aline Cedrac steuern könne, 
die ihre eigenen Beweggründe hätte, sich vor der Küste 
von Maine auf Shadow (Moses?) Island herumzutreiben. 
Im Verlauf des Spiels werden die beiden Helden auf zehn 


B System: PS, DC, GBC M Entwickler: Infogrames M Hersteller: Infogrames # gep!. Release: März 2000 





Ico 

Sehr angetan waren wir von Sonys intern entwickelten 
Überraschungstitel mit dem schlichten Arbeitstitel /co. 
Protagonist im Spiel ist ein junger Haudegen, der eine 
Dungeon-Schönheit aus selbigem befreien muss. Problem 
an der Sache: fern von eurer Begleitung verirrt sich das 
arme Mädel ständig. Passt also gut auf sie auf. So wie's 
den Anschein hatte, wird das Spiel vollkommen ohne Text 
und Sprache auskommen — Geräusche und Symbole sind 
Trumpf. Geschmeidige Animationen, tolle Lichteffekte und 
das eigentliche Game-Design weckten unser Interesse. 


M System: PS2 M Entwickler: SCE I Hersteller: SCE 


W gepl. Release: tba 2001 





. 
Legacy of Kain: Soul Reaver 2 
Auch dem Vampir Raziel wird keine Ruhepause gegönnt: 
Nach der anstrengenden Mission vor ein paar Monaten 
auf DC wird er gleich in ein neues Abenteuer geworfen. 
Eidos gibt selbst zu, dass man mit Soul Reaver das Rad 
nicht neu erfinden, sondern einfach ein spannendes 
Sequel mit mehr Feinden (Vampirjäger, Menschen sowie 
Geister und Dämonen aus einer anderen Dimension), 
neckischeren Blutsaugertricks und vielen tödlichen 
Nahkampf-, Projektil- und sonstigen Waffen schaffen will. 
Ihr reist also mit Raziel zurück in der Zeit und wollt dies- 





N AN 
Legend of the Blade Masters 


Ort des Geschehens: ein einst friedliches Land, welches 
plötzlich von fünf bestialischen Guardians heimgesucht 
wird. Sie sind auf der Suche nach sieben magischen 
Klingen (der Besitz aller verleiht absolute Kräfte), von denen 
ihr — Erik Valdemar — zu Spielbeginn gleich mal eine findet. 
In Begleitung von vier weiteren Partymitglidern müsst ihr 
nun versuchen, den Guardians zuvorzukommen, Über 40 
Quests, 50+ Monster, fast ebenso viele Spells, und eine 
spezielle 8-Spieler-Online-Variante (Quest ofthe Blade 
Masters) machen dieses Game zum Geheimtipp! 

System: DC M Entwickler: Ronin Ent. I Hersteller: 
Ripcord Games IM gepl. Release: Juni/Nov. 2000 (USA) 





mal Kain, euren Schöpfer, endgültig auslöschen. Ein 
neues Data-Streaming-Verfahren soll Ladezeiten auf ein 
absolutes Minimum herunterschrauben, und die aus dem 
Vorgänger bekannte Zwei-Ebenen-Technik mit Echtzeit- 
Morphing zwischen zwei Welten wird erneut für einige 
knifflige Puzzles sorgen. Das Sahnehäubchen werden ein 
professionelles Sprecher-Ensemble, atmosphärische 
FMVs und die besten Animationen der Seroe sein. Ob das 
die gute alte PlayStation noch alles packt? Na ja, für 
Dreamcast dürfte es nur eine Aufwärmübung sein. 


MSystem: PS, DC M Entwickler: Crystal Dynamics I Hersteller: Eidos I gepl. Release: Q4 2000 








weitere Charaktere treffen, die ihnen entweder helfen 
werden, das Geheimnis dieses verwunschenen Ortes zu 
lüften, oder sie am Fortkommen hindern. Der erste spiel- 
bare Eindruck von AitD: TNN konnte auf der ganzen Linie 
überzeugen — Capcom kann sich schon mal warm 
anziehen: Der eigentliche Schöpfer des Survival Horror 
Genres kehrt mit einem Paukenschlag zurück! 





. e 
Sanity, Aiken’s Artifact 
Neben Alien Resurrection (Release: Q2 2001) der zweite 
hochkarätige DC-Neuzugang bei Fox. Agent Nathaniel Cain 
- seines Zeichens Psionic (Mensch mit ungewöhnlichen 
psychischen Fähigkeiten) — wurde von Geburt an dafür 
trainiert, terroristisch gesinnte Psionics unschädlich zu 
machen. Um dieser 20 Missionen andauernden Aufgabe 
gerecht zu werden, bedient er sich acht verschiedenartigen 
Kampftechniken, sowie 80 durchschlagenden Spells - 
neue Spells sollen sich aus dem Internet herunterladen 
lassen. Ein 8-Spieler-Internet-Modus ist in Plannung. 
3 System: DC M Entwickler: Monolith I Hersteller: Fox 
Interactive I gepl. Release: Q2 2001 
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Run Like Hell 


Einen der größten Schocks bekam der unwissende E3- 
Besucher verpasst, wenn er sich frohen Mutes in das 
Virgin-Kino begab und dort in einer exzellenten und witzig 
aufgemachten Quiz-Präsentation neben etlichen PC- 
Strategie-Schinken auch diesen ultimativen PS2-Kracher 
namens Run Like Hell vorgesetzt bekam. In einer absolut 
beängstigenden Atmosphäre sah man einen Marine in 
Todesangst in einem Alien-ähnlichen Raumschiff entlang 
hetzen, nur um Sekunden später von einem Schatten in 
seine Einzelteile zerlegt zu werden - übrig blieb nur der 
Kopf an der puren freigelegten Wirbelsäule, der 
anschließend seine letzten Worte sprach! Zur Story 
folgendes: An Bord der Station Forseti studieren 
Wissenschaftler gemeinsam mit Aliens die Lebens- 
formen der nahe gelegenen Welt Centauri Il. Nach 
einer Routine-Mission findet Ex-Pilot Nick Conner 
fast alle Insassen tot oder sterbend - eine Killer- 
Alien-Rasse scheint sich eingenistet zu haben! 
Interplay verspricht eine epische Storyline mit 
vielen Überraschungen, spannende Action (viele 
Aliens lassen sich nicht durch normale Waffen 
killen), intelligente Gegner, sieben Horror-Kapitel, 
haufenweise NPCs, eine ausgefeilte Kamera und eine 
Top-Besetzung der Sprecher (u.a. Lance Henriksen), 
Ein echter Konkurrent für Resident Evi 
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WSystem: PS2 M Entwickler: Digital Mayhem/interplay I Hersteller: Virgin I gepl. Release: Q1 2001 






Planet of the Apes 
Sachen gibt's: Jetzt werden auch noch einige Uralt-Schinken 
Anfang der 80er Jahre in ein Videospiel verbraten. So ge- 
schehen mit der Planet-der-Affen-Serie, in der ihr die Rolle 
des Ulysses spielt, den einzigen Überlebenden eines Raum- 
schiff-Absturzes in einer Zukunft, in der die Affen herrschen 
und die Menschen unterjocht sind. 15 große Level wollen 
erforscht, fette Waffen (Laser, Shotgun) erprobt, mit Origi- 
nal-Charakteren gesprochen (an die sich zwar eh niemand 
mehr erinnert) und drei Spielmodi (Stealth, Normal oder 
Atheletic-Modus) ausprobiert werden. 

W System: PS, DC M Entwickler: Visiware M Hersteller: 
Fox Interactive IM gepl. Release: Q4 2000 





Wer & 
Dinosaur Planet 
Rare hat sich für dieses Jahr besonders viel Arbeit aufge- 
halst: Nicht weniger als vier N64-Projekte sollen bis Ende 
des Jahres fertig gestellt werden, schätzungsweise ein bis 
zwei Geheimtitel für den Launch des Dolphin (erstmals auf 
der Spaceworld am 27.8. in Tokio vorgestellt) noch gar nicht 
mit gerechnet. Bei Dinosaur Planet handelt es sich um ein 
monumentales Action-Adventure im Zelda-Stil (der Stachel 
sitzt wohl tief bei Rare, dass in diesem Punkt Meister 
Miyamoto noch eine Klasse besser ist), dass euch in die 
Haut der beiden Dinos Sabre und Krystal versetzt, die ihren 


Dark Cloud 


Adv. oder RPG? Dark Cloud ist gewissermaßen eine Mixtur 
aus beidem, Als jungendlicher Held besteht euer Tun darin, 
ein schwebendes Stück Land zu bebauen, komplett mit 
Häusern, Wegen, Windmühlen usw. Auch geografische Ele- 
mente, wie z.B. Hügel oder Vulkane lassen sich nach Gut- 
dünken platzieren. Wer sein Werk begutachten möchte, 
zoomt in Windeseile aus der weit entfernten Erbauer- in die 
bodennahe Third-Person-Perspektive, um dann die Land- 
schaft frei zu erkunden. Der Hintergrund der Geschichte ist 
jedoch noch sehr undurchschaubar. 





Parasite Eve 2 

Es wird nicht mehr lange dauern, dann könnt ihr auch hier 
Hand an das mit Spannung erwartete Sequel zu Squares 
Cinematic RPG um die hübsche Pollzistin Aya Brea - eines 
unserer Top-Game-Babes - legen. Die Neo-Mitochondrien- 
Kreaturen sind zurück und haben sich einen noch teuflis- 
cheren Plan ausgedacht, um die Menschheit zu unterjo- 
chen, Neue Waffen, neue Monster, noch detailliertere Grafi- 
ken und Angriffsmöglichkeiten plus verfeinerte CG-Movies 
werden wieder für ein hochkarätiges Spielerlebnis sorgen. 





m System: PS2 M Entwickler: SCE MI Hersteller: SCE 
Mi gepl. Release: TBA 





Heimatplaneten gegen einen niederträchtigen Eindringling 
verteidigen müssen. Wie bei Rare üblich, werden auch hier 
tonnenweise Gameplay, zig Nebencharaktere wie die Ptero- 
dactyl-Prinzessin Kyte oder der Triceratops Tricky und bunte 
Landschaften geboten. Besonders hervorzuheben ist, dass 
sämtliche Dialoge dieses dicken 512 Mbit-Moduls gespro- 

chen werden — Text-Einblendungen Fehlanzeige! Wie es bei 
der deutschen Version aussieht, vermochte Nintendo noch 


Mi System: PS W Entwickler: Square I Hersteller: SVG 
M gepl. Release: Q3 2000 





nicht zu sagen. Über die Spielbarkeit kann man nach einem 
10-Minuten-Messe-Intermezzo erfahrungsgemäß noch 
wenig sagen, der Eindruck fiel aber durchaus positiv aus: 
Schöne Animationen, lebendige Texturen zwecks Grimassen 
und viele Effekte (Schatten, Spiegelungen, Wind, Regen, 
Schnee etc.) lassen die Emotionen auf Dino-Island kochen. 
Wer sagt's denn: Das N64 lebt! 








B System: N64 M Entwickler: Rare M Hersteller: Nintendo gepl. Release: Q4 2000 
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Conkers’ Bad Fur Day 


Sucht man die absoluten Stars der Show, dann war das 
neben Metal Gear Solid 2 für PS2 mit Sicherheit auf der 
N64-Seite Rares Conkers” Bad Fur Day, das zudem in 
einem eigenen Zelt in einer speziellen Version voll spiel- 
bar war. Was lange Zeit wie ein erneutes Kiddie-Jump'n- 
Run im Plüsch-Stil ä la Banjo Kazooie oder Donkey Kong 
Country 64 angekündigt war, hat mittlerweile eine 180- 
Grad-Wendung vollzogen - Rare hat offensichtlich von 
Nintendo grünes Licht bekommen, sich mal ganz ohne 
Hemmungen austoben zu dürfen! Und das manifestiert 
sich dann z.B. folgendermaßen: Das kleine Eichhörnchen 
Conker flucht wie ein Rohrspatz, säuft wie Loch und 
ballert, dass im wahrsten Sinne die Fetzen fliegen. Im 
Spiel jagt dann ein Gag den anderen: Conker lässt sich 
an einem Bierfass bis zum Anschlag volllaufen (Anzeige 
in den Augen!), holt dann seinen Schniedel raus und 
besprüht ungeniert die umher wuselnden Feuermonster, 


> 
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bis er völlig platt und ausgelaugt an einem Erste-Hilfe- 
Kasten ein Aspirin einwirft! Oder aber ihr zieht dem rüsti- 
gen Neandertaler seinen Lendenschurz runter und tretet 
ihm in den Allerwertesten, während seine vollbusige 
Baywatch-Schönheit ihre Kugeln stets fotogen in der 
Kamera schaukelt. Der Jump’n-Run-Faktor blieb dabei voll 
erhalten, lediglich der Blutfaktor (Nintendo und Blut?) hat 
erstaunlich zugenommen. In einer "Der Soldat James 
Ryan"-Szene müsst ihr eine Festung stürmen, während 
eure Kumpel in Fetzen geschossen werden und ein Dino- 
Endgegner scheut nicht davor zurück, arme kleine Tier- 
chen in der Mitte zu zerbeißen! Wow - das hätte man bis 
vor kurzem eigentlich vom Gespann Rare/Nintendo nicht 
für möglich gehalten. Ein Deutschland-Release scheint 
deshalb auch relativ fraglich. Sämtliche Dialoge werden, 
wie auch bei Dinosaur Planet mit Sprachausgabe unter- 
stützt - CBFD rocks! 





System: N64 MM Entwickler: Rare M Hersteller: Nintendo I gepl. Release: Dezember 2000 





Prince of Persia 3D 
Auf der ECTS noch für PlayStation in der Entwicklung, wird 
das Projekt mittlerweile primär für Segas DC programmiert. 
Story-technisch bleibt alles beim alten: Prinz brennt mit 
Prinzessin durch. König ist wütend, sperrt Prinz hinter per- 
sische Gardinen und sie in eine luftige Festung. Über 30 
Gegner mit drei Nahkampfwaffen und einem Bogen außer 
Gefecht setzend, jeden Sprung perfekt timend bahnt ihr 
euren Weg als der Prinz durch sieben fernöstliche, in je zwei 
Level unterteilte Schauplätze. Für die finale Version ver- 
spricht man Bildraten wie aus 1000 und einer Nacht. 


W System: DC M Entwickler: Avalanche M Hersteller: 


Mattel Interactive gepl. Release: Mitte Nov. 2000 


. . 
Disney’s Dinosaur 
Parallel zum US-Kino-Start des aufwändig inszenierten 
Disney-Streifen zeigte Ubi Soft eine erste spielbare PS- 
Version des großen Dino-Abenteuers, in dem ihr mit geziel- 
tem Teamwork nach einem Meteoriteneinschlag eure Herde 
wieder zu den Weidegründen führen müsst. 14 Missionen, 
eine Viertelstunde Videosequenzen aus dem Film und drei 
spielbare Charaktere sollen Disney-Fans überzeugen - die 
gebotene Grafik wirkte aber noch sehr unausgegoren. Ab 
Juli bereits in den USA, bei uns erst zu Weihnachten. 








m System: PS, PS2, DC, Dolphin, GBC M Entwickler: 
Disney Interactive IM Hersteller: Ubi Soft Mi gep!. 
Release: Q4 2000 (bis auf Dolphin) 













Scooby-Doo!: Classic Creepo Capers 
Was Cartoon-Lizenzen angeht, schöpft THQ dieses Jahr aus 
den Vollen. Neben Spielen rund um die Rugrats! und Power 
Rangers, zelebrieren der populäre Hund Scooby und seine 
Zeichentrick-Kumpels Shaggy, Fred, Daphne und Velma 
nach über 300 TV-Episoden bald ihr Konsolen-Debüt. Die 
Handlung dieses kindgerechten 3D-Adventures (Messever- 
sion war zu ca. 20% fertiggestellt) ist drei bekannten und 
einer komplett neu erdachten Episode nachempfunden; als 
Bösewichte werden u.a. Witch Doctor, Black Knight und 
Snow Ghost auftreten. Fans freuen sich ferner auf sämtliche 
Originalstimmen. 

MM System: N64, PS, GBC EM Entwickler: Terraglyph 
Hersteller: THQ M gepl. Release: November 2000 
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p’'n Run 








Jet Grind Radio 


Einer der ganz großen Sega-Hits 
wurde gleich neben einer riesigen 
(realen) Halfpipe präsentiert, auf 
denen etliche Blader-Stars zur 
Hintergrundgrafik des Spiels ihr 
Bestes gaben. Egal wann man 
dort vorbeischaute — nie war auch 
nur ein Pad bei Jet Grind Radio (in 
Japan Jet Set Radio) frei — das konnte 

einem auf der E3 dieses Jahr bei einem Sony-Spiel nicht 
passieren! Worum geht's? Wie bei Crazy Taxi ist die 
Grundidee arcadetypisch simpel und genial, obwohl das 
Spiel gar nicht aus der Halle stammt. Ihr steuert einen 
Rollerblader und müsst in einer in Cartoon-Farben gehal- 
tenen japanischen Metropole verschiedene Missionen 
erfüllen, die vom Graffiti-Besprühen von Wänden und 
anderen abgefahrenen Locations, über einfache Racing- 
Passagen bis hin zur Flucht vor rivalisierenden Gangs und 
den Cops reicht. Im Ohr habt ihr dabei ständig die ver- 
rückte Acid- und Grunge-Mucke des DJ-Professors vom 
Piratensender Jet Grind Radio, die sich für den US- und 
europäischen Markt aber noch ändern kann. Das phanta- 
stischste an diesem ungewöhnlichen Game ist jedenfalls, 
dass es die Designer geschafft haben, 3D-Charak-tere 
aufgrund geschickter Animation und Texturierung nicht 
wie Polygon-Figuren, sondern wie gezeichnete Sprites ä 
la Street Fighter in 3D aussehen zu lassen. Hat man doch 
nach ewig langer Wartezeit endlich ein Pad zum 
Probespiel ergattert, konnte man gar nicht mehr aufhören 
— die selben Symptome, die uns bei Crazy Taxi das erste 
Mal widerfuhren! 


System: DC WM Entwickler: Sega Mi Hersteller: Sega 


I gepl. Release: Q42000 7” 
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Spyro - Year of the Dragon 

Auch unser herzallerliebster Kuscheldrache mit dem feuri- 
gen Atem geht dieses Jahr in die dritte Runde. Insomniac 
Games (Disruptor) versprechen noch buntere und größere 
Welten (diesmal über 30), in denen man sich bei den ver- 
rücktesten Aufgabenstellungen austoben kann. Es wird 
geboxt, Skateboard gefahren, scharf geschossen, ein 
Panzer dirigiert, ein U-Boot bestiegen, mit einem Schnell- 
boot gerast, Münchhausen in der Kanone gespielt und vie- 
les mehr. Eigentlich wollten wir uns nur einen kurzen Live- 
Eindruck verschaffen, bevor das nächste Spiel rief — 
zweieinhalb Tage E3 sind schließlich schnell vorbei. An 
Spyro — Year ofthe Dragon (Arbeitstitel) sind Sanka und 
Ralph aber wesentlich länger kleben geblieben, als vorge- 
sehen war - vor allem der Scharfschützen-Level ist genial 
witzig inszeniert. Wir prophezeien einfach mal, dass der 
dritte Spyro-Teil zu Weihnachten noch mal ein Jump’n-Run- 
Feuerwerk der Extraklasse auf der alternden PlayStation 
entzünden wird. 

MW System: PS M Entwickler: Insomniac Games 

iM Hersteller: Sony Mi gepl. Release: November 2000 





Mega Man 64 

Hat Capcom auf einmal Angst vor Sony oder Mitleid mit 
Nintendo? Auch der hauseigene Star Mega Man (vier 
Millionen verkaufte Einheiten in den USA!) bekommt nun 
eine 64-Bit-Version auf den Leib geschneidert. Die vielleicht 
härteste Jump'n-Run-Serie der Welt schickt euch diesmal in 
den Kampf um einen verlorenen Schatz, wozu ihr alle be- 
kannten Mega-Man-Fähigkeiten benötigt. MM64 ist eine 
erweiterte Version von MM Legends und bietet zusätzlich 
RPG- und Shoot’em-Up-Parts. Mehr dazu in Bälde! 





WM System: N64 MI Entwickler: Capcom 
M Hersteller: Capcom Mi gepl. Release: September 2000 












Donald Duck 
Quack Attack 


Seit seinem legendären Mega-Drive-Auftritt in Quackshot ist 
es ziemlich ruhig geworden um die bekannteste Ente der 
Welt, doch jetzt ist die Zeit des Wartens für Donald-Fans vor- 
bei. In DD Quack Attack steuert ihr den vorlauten Plapperer 
im Matrosenanzug erstmals in 3D - ein erstes Probespiel 
der PS-Version überzeugte schon vom gelungenen Cartoon- 
Ambiente des Spiels, lediglich die Steuerung bedarf noch 
etwas Feinjustierung. Was ihr von Donalds Wut-Attacken 
erwarten könnt, erzählen wir euch bald im Preview. 








Bi System: PS, PS2, N64, GBC 3 Entwickler: Disney 
Interactive I Hersteller: Ubi Soft M gepl. Release: Q4 2000 





 Looney Tunes: Sheep, Dog’n Wulf 

Einen der größten Lacher der E3 2K hatte mit Sicherheit 
Infogrames mit seinem urkomischem LT: Sheep Dog'n 
Wulf auf seiner Seite: Frühling auf der Prärie — die 
Blumen wachsen, die Vögel singen und dicke, fette 
Schafe grasen friedlich auf der Weide. Das ist doch ein 
gefundenes Fressen für den hinterlistigen Ralph Wolf aus 
der LT-Cartoon-Serie, der jedoch nicht mit der nicht weni- 
ger hochkarätigen Gegenwehr des Wächters Sam Sheep- 
dog gerechnet. Die Folge: Ihr werdet ein ums andere Mal 
einen auf den Deckel bekommen und die Ablebesequen- 
zen im besten Cartoon-Stil serviert bekommen. Dieses LT- 
Game ist eigentlich gar kein Jump'n Run im eigentlichen 
Sinne - Strategie und Puzzle-Elemente finden in nicht 
geringem Maße Einzug in Sheep Dog’n Wolf. Wie der 
Spaßgehalt letztendlich aussehen wird, kann man jetzt 
zwar noch nicht sagen, was wir jedoch bei unserem 
Abstecher auf den Infogrames-Stand gesehen haben, hat 
so maches Grafik-Protzspiel in Sachen Gameplay locker 
hinter sich gelassen. 
WM System: PS I Entwickler: Infogrames Lyon 
I Hersteller: Infogrames M gepl. Release: Q3 2000 








. . 
Banjo-Tooie 

Der Bär Banjo und der Vogel Kazooie aus dem gleichna- 
migen N64-Superhit (VG-Spielspaß 95 Prozent!) sind 
zurück für ein weiteres, hochkarätiges Abenteuer. In der 
Schlacht gegen die erst kürzlich exhumierte Hexe 
Grunthilda und ihre bösen Schwestern sollen euch fol- 
gende Zutaten motivieren: Verbesserte Texturen, Dolby- 
Surround-Sound, 16:9-Widescreen-Modus, Echtzeit- 
Lichteffekte und eine fette Palette an amüsanten Mini- 
Games - eine Spezialität der englischen Rare-Schmiede. 
Über 125 Charaktere, 10 Multiplayer-Games, 40 Moves — 


darunter eine Menge Neues, acht riesige Welten und 
zehn monumentale Bosse werden geboten - bleibt zu 
hoffen, dass die Designer das fertige Spiel nicht wie bei 
Donkey Kong 64 mit Zutaten überfrachten, so dass der 
Zocker vor lauter Reizüberflutung lieber ein einfacheres 
Game bevorzugt. Beim Probezocken gefiel jedenfalls die 
Engine und einige Features, wie den Vogel Kazooie im 


System: N64 MM Entwickler: Rare I Hersteller: Nintendo IM gepl. Release: 28. August 2000 





Sonic Adventure 2 


Besonders viel war von den neuen 
Abenteuern des Sega-Maskottchens 
trotz massenweise Gerüchten vor 

der Messe nicht zu sehen, Doch 
immerhin zeigte sich der blaue Igel im 
Gegensatz zu seinen publikumsscheuen Kumpanen wie 
etwa Resident Evil 4, Silent Hill 2 oder Dolphin wenig- 
stens in einem kurzen Video im Mini-Sega-Kino. Was dort 
zu bestaunen war, lässt sich am geeignetsten in folgen- 
der Weise zusammen fassen: Ein von wilden Schnitten im 
Musik-Video-Stil geplagter Trailer zeigte ca. vier bis fünf- 


mal hintereinander ein und dieselbe Sequenz in verschie- 


denen Kameraansichten, in der Sonic im gewohnten 
High-Speed-Tempo vor einer riesigen Flutwelle Reißaus 
nimmt, während hinter ihm alles zusammenbricht. 
Welche neuen Freunde neben Knuckles diesmal mit von 
der Partie sind, welche Gefahren es zu bestehen gilt, wel- 
che Welten das Stacheltier erwarten, steht noch in den 
Sternen. Sicher ist bis jetzt nur eins: Dr. Robotnik lässt 
auch diesmal nicht locker und wird sicher wieder die ein 
oder andere Killermaschine entwickeln, um Sonic das 
Fürchten zu lehren, 





W System: DC WM Entwickler: Team Sonic 
WM Hersteller: Sega Mi gepl. Release: Q4 2000 











Evil Twin - Cyprien’s Chronicles 
Dieser laut Ubi Soft mit der wichtigste Titel für die 
Franzosen in diesem Jahr entführt euch in ein von zeitge- 
nössischen Comic Strips und klassischem Schwarzweiß- 
Horrorfilmen inspiriertes Action-Adventure, dass eigent- 
lich gar nicht so recht in die Jump’n-Run-Sparte passt. 
Acht beeindruckend düster gehaltene Inseln mit ihren 
über 100 Bewohnern wollen erforscht, erquatscht und 
erkämpft werden. Dazu wird ein professionell eingespiel- 
ter Soundtrack versprochen, der sich mit morbiden 
Soundeffekten abwechselt — klingt gar nicht übel. 
wSystem: DC WEntwickler: In Ütero I Hersteller: Ubi Soft 
W gepl. Release: September 2000 
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First-Person-Modus als Eierwerfer zu benutzen. Trotzdem: 
Das brave Banjo-Tooie stand klar im Schatten des wilden 
und kultigen Conkers” Bad Fur Day. Ach ja: Die 
Wahrscheinlichkeit, dass vier Rare-Spiele wie angekün- 
digt innerhalb von knapp drei Monaten erscheinen, ist in 
etwa genauso hoch, wie das die Japaner noch vor 
Weihnachten aufhören, Pok&mon-Spiele zu kaufen... 


Ei i 


fi! 


The Grinch 


Während ihr diese Zeilen lest, wird The Grinch - eine 
abgefahrene Weihnachtsklamotte mit Jim Carrey, Kino- 
Start Ende des Jahres in den USA - gerade in den 
Universal Studios Hollywood gedreht. Wir haben sogar 
noch die Original-Stage-Bauten gesehen. Als Anti-Held 
Grinch müsst ihr mit eurem Hund Max zahlreiche, an das 
gleichnamige Kinderbuch angelehnte 3D-Welten erkun- 
den und dabei so abgefahrene Waffen wie den Verfaulte- 
Eier-Werfer, Schleim-Kanone oder das Liebesschild 
benutzen. Klingt jedenfalls mächtig abgefahren! 

W System: PS M Entwickler: Universal Interactive 

MM Hersteller: Konami M gepl. Release: Oktober 2000 
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Disney’s Aladdin in Nasira’s Revenge 


Nach drei mega-erfolgreichen Filmen und dem neben 
Shinys Earthworm Jim höchstgewertetsten 2D-Jump’n- 
Runs auf dem Mega Drive überhaupt (94 % Spielspaß!) 
kehrt Aladdin nun auf der PS zurück und entführt euch in 
ein vom orientalischen Zauber umgebenes 3D-Jump’n- 
Run der Extraklasse. Diesmal geht's darum, Aladdins 
Heimatstadt Agrabah vor der bösen Zauberin Nasira zu 
beschützen, die ihren teuflischen Bruder Jafar aus der 
Schattenwelt wieder erwecken will. Dazu müssen aber 





erst einige Artifakte kombiniert werden, die ihr natürlich 
zuerst finden sollt. Verbündet euch mit dem 
Flaschengeist, nützt den magischen Teppich und spielt 
entweder Jasmine oder Abu, den Affen und bekämpft feu- 
erspeiende Feinde, spuckende Kamele und Messerwerfer 
zu wundervollen Orchesterklängen aus den Filmen. 
Argonaut verspricht satte 40 Stunden abwechslungsrei- 
ches Gameplay und Original-Filmsequenzen. Klingt nach 
einem Fest für Jump’n-'Run-Freunde zum Fest! 





B System: PS M Entwickler: Disney Interactive/Argonaut IM Hersteller: Sony I gepl. Release: Q3 2000 
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Ferrari F360 Challenge 


Während DC-Anhänger schon bald in den Genuss von F355 
Challenge kommen, wartet für die anderen Next-Gen- 
Konsolen ein mindestens ebenbürtiges Kaliber, wenn es 
auch nicht vom genialen AM-Team unter der Leitung des 
Ferrari-Fans Yu Suzuki, sondern nur von einem relativ unbe- 
kannten englischen Team namens Brain in the Jar (ehemali- 
ge Psygnosis-Leute) programmiert wird, Ziel ist es, in der 
Challenge-Rennversion des neuen 400 PS und 260.000 
Mark starken V8-Aluminium-Ferrai 360 Modena den 
Markenpokal zu gewinnen, Zu sehen war davon auf der E3 


u System: PS2 M Entwickler: Brain in a Jar # Hersteller: Acclaim M gepl. Release: Q2/Q3 2001 


nur eine frühe PC-Version im abgedunkelten Hinterraum, 
die jedoch schon einen recht guten Eindruck von der ange- 
peilten Fahrphysik vermittelt. Ganz so gnadenlos realistisch 
wie F355 Challenge will man’s hier aber nicht angehen — 
der Spaß an Ferrari und den Rennen anstatt Dreher-Frust 
soll im Vordergrund stehen. Gleichzeitig arbeitet Acclaim 
übrigens auch an einem Formel 1-Spiel rund um die wohl 
legendärste und Prestige-trächtigste Rennwagen-Marke der 
Welt — lassen wir uns mal überraschen, was da noch alles 
kommt. F360 Challenge ist jedenfalls noch ebenso weit 
weg wie die X-Box. 


ne ! ' 
orld Sports Cars 
Wenn dieses Spiel erst einmal fertig ist, werden wir wis- 
sen, was die Emotion Engine wirklich drauf hat. WCS ist 
nicht nur grafisch ein nahezu perfektes Abbild dieses 
Rennsports. Allein über die Detailverliebtheit beim Nach- 
modellieren der Fahrzeugfederungen könnte man Bände 
schreiben. Verwickelt sich einer der insgesamt 12 Boliden 
in einen Unfall, wird die Schadensauswirkung in Echtzeit 
simuliert. Die gezeigte PC-Version stand den hier abgebil- 
deten Screens in nichts nach. Ob ein PS2-Port da noch 
mithalten kann? 

I System: PS2 M Entwickler: West Racing IM Hersteller: 
Empire Interactive I gepl. Release: Q4 2000 











Ferrari F355 Challenge 


Sega wird sich wohl am liebsten in den Allerwertesten bei- 
ßen, dass man es seinerzeit versäumt hat, neben der Arca- 
de-Lizenz auch die Heim-Lizenz für Yu Suzukis Arcade-Renn- 
Simulator einzukaufen, die nun eben bei Acclaim gelandet 
ist. DC-Freunde dürfen also in Bälde auf dem heimischen 
Screen eine abgespeckte Version des aus drei Bildschirmen 
und vier gekoppelten Naomi-Boards bestehenden Ferrari- 
Spielhallen-Racers zocken. In Bestform präsentierte sich die 
bei Acclaim ausgestellte Version noch nicht — Nachsitzen 
angesagt! 

Mi System: DC Mi Entwickler: Sega I Hersteller: Acclaim 

WM gepl. Release: Q3 2000 








er 


Areet 
18 Wheeler 
Wem dieser Racer nicht gefallen hat, der 
hätte eigentlich gleich wieder nach Hause 
gehen sollen. Statt mit hoch gezüchteten, 
tiefer gelegten Flundern seid ihr hier mit den 
Königen der US-Highways unterwegs - mächti- 
gen Trucks! Auf eurem Weg von den Neuengland- 
Staaten an der Ostküste quer durch die USA nach 
Kalifornien kann man nach Wunsch alles von der Straße 


schubsen oder plattwalzen, um rechtzeitig den nächsten 
Checkpoint zu erreichen. Sega hat es perfekt geschafft, 


das Feeling des Arcade-Bruders mit seiner rie- 

sigen Führer-Kanzel zu übertragen — wenn ihr 

die Hupe betätigt, fühlt man sich hoch zu Roß 
mit 18 Rädern unterm Hintern zu Recht wie der 
Herrscher der Highways. Hi-Speed dürft ihr von 18 
Wheeler nicht erwarten - in dem Punkt blieb man 
realistisch. Einen Höllenspaß macht's aber allemal - 
gerade Spiele von diesem Kaliber konnte Sega eine 
Menge anbieten und macht damit zumindest in den USA 
weiter Boden gut, bis zum 26. Oktober, an dem wohl eine 
Menge Leute dem PS2-Hype erliegen werden. 


I System: DC M Entwickler: Sega I Hersteller: Sega I gepl. Release: Q3/Q4 2000 
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Mickey’s Speedway USA 


Ist es Mario Kart 64 2? Ist es Diddy Kong Racing 2? Genau 
wusste das wohl keiner, der dieses Rare-Geheimprojekt am 
riesigen Nintendo-Stand angespielt hat. Fakt ist jedenfalls, 
dass ihr mit all den bekannten Disney-Gesichtern Mickey, 
Donald, Daisy, Goofy & Co. auf dem Kart-Sitz Platz nehmt 
und in einer Serie von verrückten Rennen Pluto aus den 
Klauen einer Wiesel-Bande befreien müsst. Weder Grafik 
noch Framerate waren zum Zeitpunkt der Messe sonderlich 
beeindruckend, lediglich die zahlreichen Kommentare der 
Charaktere während der Rennen sorgten für Laune. Um sich 
deutlich von den genannten Hits aus eigenem Hause, dem 
Hit Crash Team Racing oder den anderen Kart-Racern auf der 
Messe aus dem Looney-Tunes- bzw. Star-Wars-Lagern abset- 
zen zu können, bedarf es aber noch deutlich schlagkräftige- 
rer Ideen als das ausgelutschte Extrawaffen-Pickup-System. 
Gerast wird ausschließlich in den USA von New York über 
Yellowstone bis zum Grand Canyon mit bis zu vier Spielern. 
System: N64, GBC WM Entwickler: Rare 

EM Hersteller: Nintendo I gepl. Release: Q4 2000 





F1 World Grand Prix Il / 2000 


F1-Experte Video System konzentriert sich dieses Jahr auf 
die Next-Gen-Plattformen von Sony und Sega. Unter dem 
Namen F1 WGP Il wird das Rennspektakel ab Juli auf DC 
fortgesetzt, die Ende des Jahres erscheinende PS2-Version 
taufte man F1 World Grand Prix 2000. Während sich DC- 
User mit Daten der 99er Saison und einem 2-Spieler-Modus 
begnügen müssen, kann die PS2-Fangemeinde schon mal 
einem 4-Spieler-Modus, sowie aktuellsten Renndaten ent- 
gegenfiebern. Für die jap. PS2-Import-Version wurde außer- 
dem ein Pocket-Station-Mini-Game angekündigt. 

I System: DC, PS2 # Entwickler: Video System 

I Hersteller: Video System I gepl. Release: Q4 2000 
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GorkaMorka 


Keine Frage, Ripcords Dreamcastabteilung hat in letzter Zeit 
Blut und Wasser geschwitzt und gleich vier Spiele auf die 
Beine gestellt. Beängstigend ist allerdings die Tatsache, 
dass von jedem einzelnen auf der Messe nur die PC-Version 
vorgeführt wurde. Wie dem auch sei, GorkaMorka jedenfalls 
spielt im immens populären Universum rund um das 
Fantasy-Strategie-Brettspiel Warhammer 40,000. Doch statt 
nun geduldig Truppenansammlungen von A nach B zu be- 


wegen, klemmt ihr euch hinters nietenbeschlage- 
ne Holzlenkrad eines komplett modifizierbaren 
Ork-Kampfvehikels und heizt gegen bis zu 7 weite- 
re Wagen (offline wie online) durch die Straßen 
von Mektown. Der Clou: Auf Knopfdruck habt ihr 
die Möglichkeit, aus der Fahrzeug-eigenen Geschützkanzel 
wild um euch zu ballern, die Kl kümmert sich alsdann ums 
manövrieren, Wichtigste Tipps auf dem Weg zum Race- 
Champion: tödliche Fallen meiden und loyale Fans nicht ver- 
graulen, Wer sich bei den Zuschauern unbeliebt macht (z.B. 
weil er dauernd verliert), muss mit folgenschweren Überra- 
schungen aus Richtung Streckenrand rechnen. Rollenspiel- 
Elemente (man sammelt Erfahrungspunkte usw.) sollen 
dem vielversprechenden Game weitere Tiefe verleihen. 





I System: DC M Entwickler: Real Sports IM Hersteller: Ripcord Games M gepl. Release: Oktober 2000 (USA) 


Colin McRae Rally 2.0 


Endlich trägt die Kooperation zwischen Sega und Simula- 
tionsspezialist Codemasters Früchte. Colin McRae Rally 2.0 
war am Stand voll spielbar. Trotz höherer Auflösung und 
rasanter Spielgeschwindigkeit konnte es V-Rally 2 für DC 
allerdings noch nicht das Wasser reichen, was aber u.a. auf 
ein extrem schlecht eingestelltes Vorführ-Display zurückzu- 
führen war. Welche spezifischen Änderungen die DC- 
Version erfahren wird, bleibt abzuwarten. Online-Play 
scheint jedoch weit oben auf der Liste zu stehen. 








m System: DC M Entwickler: Codemasters 
I Hersteller: Codemasters Mi gepl. Release: Q4 2000 





. . , ®. 
Cruisin’ Exotica 
Wir erinnern uns noch mit Grausen an die furchtbaren N64- 
Racer Cruisin’' USA und Cruisin’ World, denen dieser dritte 
Teil nachahmt. Doch keine Angst: Dank exotischer Schau- 
plätze auf insgesamt 60 Strecken (Dschungel, Meeresbo- 
den, futuristische Stadt etc.), 30 Boliden (u.a. ein Panzer!) 
und einer taktischen Nitro-Note macht diese Arcade- 
Umsetzung auch auf dem N64 eine gute Figur, wie wir uns 
durch einen Vergleich zwischen Automat und Heimversion 
am Midway-Stand eigenhändig überzeugen konnten. 


System: N64, GBC Mi Entwickler: Midway 
M Hersteller: Midway Mi gepl. Release: Oktober 2000 









F1 2000 


Nachdem EA mit seinem F1 2000 (Spielspaß satte 84 %) 
bereits vor der Saison alle aktuellen Daten um Schumi, 
Häkinnen, Heidfeld & Co. bereit stellte, mutet der mittler- 
weile fünfte Aufguss der Psygnosis-Serie wie ein Nachzügler 
an. Ein neuer Arcade-Modus mit Bonus-Struktur, alle rele- 
vanten 2000er-Regeln, deutsche Sprecher, ein 4-Spieler- 
Splitscreen-Modus und eine überarbeitete Cockpit-Perspek- 
tive sollen PS-Fans zum voraussichtlich letzten Mal zum 
Kauf auf der alternden 32-Bit-Kiste überreden. Gleichzeitig 
fällt der Startschuss für PS2-F1. 

m System: PS, PS2 IM Entwickler: Studio 33/Psygnosis 


WM Hersteller: Sony Mi gepl. Release: Q3 2000 
u S = 
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Super Runabout 

Wenn um einen herum in ohrenbetäubender 
Soundkulisse (obwohl - diesmal war die E3 
sogar einen Tick ruhiger als letztes Jahr) an 
Dutzenden Monitoren Spiele en masse flim- 
mern, bedarf es schon etwas Besonderem, 
um länger am Pad zu bleiben. Super Runabout, die 
Dreamcast-Fortsetzung der zweiteiligen PlayStation- 
Kamikaze-Racer-Reihe hat das geschafft - dafür gibt's 
den Show-Stopper von uns! Ihr könnt auf einem Schwein 
reiten, einen Panzer kommandieren oder auch eine A- 
Klasse- bzw. klassisches Ferrari-Supercar pilotieren und 
müsst auf eurem Ziel, Bomben zu entschärfen o.ä. ohne 
Rücksicht auf Verluste alles aus dem Weg räumen, was 





MM System: DC MM Entwickler: Climax I Hersteller: Virgin M gepl. Release: Q2 2000 





Supreme Snowboarding 
In den USA besser bekannt unter dem Namen Boarder Zone 
könnte dies das 1080 des DC werden. Im Free-Ride- und 
Race-Mode brettert ihr mit neuen DC-only Charakteren, fun- 
kelnagelneue - ebenfalls DC-only - Pisten hinab. Neben 
realistischer Fahrphysik sowie eindrucksvollen Wetter- und 
Terraineffekten sollen grafisches Schnick-Schnack wie in 
Echtzeit berechnete volumetrische Schatten für den Optik- 
Overkill-sorgen. Für die passende Akustik konnte 
Infogrames namhafte Bands wie z.B. Bad Religion (Crazy 
Taxi) und No FX verpflichten. 

WM System: DC M Entwickler: Housemarque I 

Hersteller: Infogrames M gepl. Release: Q4 2000 





SSX 


Neben dem gesamten EA-Sports-Lineup gebürte auch die- 
sem recht ansehnlichen Snowboard-Racer die Ehre, bereits 
einen Tag vor der Messe auf der pompösen Sony-Presse- 
konferenz der Software-hungrigen Reporter-Masse gezeigt 
zu werden. Obwohl zum US-Launch am 26. Oktober ange- 
kündigt, konnte SSX noch nicht hundertprozentig überzeu- 
gen. Die Schneeeffekte haben wir bei 1080 auf N64 z.B. 
schon deutlich besser gesehen. Ein imposantes Replay mit 
spektakulären Kameraperspektiven, die die Sprünge und 
Tricks ins rechte Licht rücken, war aber schon implementiert. 
System: PS2 I Entwickler: EAM Hersteller: EA 

M gepl. Release: zum PS2-Launch 
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euch auf den den Straßen in die Quere kommt 
(Schulbusse, Wartehäuschen, Telefonzellen & Co.). Eine 
astreine Grafik, ein schönes Schadensmodell und verwin- 
kelte Orte machen Super Runabout (in den USA Motor 
Madness) zum inoffiziellen Crazy Taxi-Nachfolger. Die 
gezeigte Version wirkte schon weit fortgeschritten — wir 
hoffen jedenfalls auf einen Import-Test in der nächsten 


Ausgabe! 
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Championship Motocross 2001 
feat. Ricky Carmichael 


Neues von den Speed Freaks-Machern aus Irland - ihr 
Motocross-Racer bekommt wie so viele andere Games ein 
unvermeidliches Update verpasst. 30 Fahrer, 20 Events, ein 
Sack voll Combo-Freestyle-Tricks und ein neuartiges Physik- 
Modell sollen für zünftigen Spaß im Dreck sorgen. Hi-Res- 
Grafiken, acht Spielmodi und ein noch näher zu spezifizie- 
rendes Bust-Meter kommen noch dazu - riecht schon mal 
nach einem guten Titel! Hier schon mal ein GBC-Shot 
System: PS, GBC I Entwickler: Funcom 

Mi Hersteller: THQM gepl. Release: Q3 2000 





P.0.D. 2 


Mit Speed Devils und Rayman 2 hat Ubi Soft bewiesen, dass 
sie das Konvertierungshandwerk verstehen. P.O.D., ur- 
sprünglich ein PC-Racer, kommt jetzt als zweiter Teil gar DC- 
exklusiv. Imposantestes Feature des in Rumänien entwickel- 
ten Games: Alle 10 Strecken können nicht nur offline, son- 
dern auch online gleichzeitig von insgesamt acht (wenn ihr 
Pech habt, plötzlich mutierenden) Fahrzeugen und damit 
auch Fahrern befahren werden. Spezielle Online-only- 
Spielmodi sollen speedsüchtige Rennfahrer ins Netz locken. 
System: DC W Entwickler: Ubi Soft 

I Hersteller: Ubi Soft M gepl. Release: September 2000 





The Getaway 

Was haben wir gestaunt, als die ersten vermeintlichen 
Screens zu diesem Titel ihre Runde machten. Wiedergefun- 
den haben wir besagte Bilddaten im “Artworks”-Ordner der 
aktuellen Sony PS2 Presse-CD. Wie's in Motion aussieht, 
können wir euch nicht sagen, zumal auf der E3 rein gar 
nichts gezeigt wurde. Einige Fakten konnten wir jedoch auf- 
schnappen: Es wird zwei Hauptfiguren geben, beide be- 
streiten in London je 12 Missionen — sowohl per Pedes als 
auch in einem von über 50 Fahrzeugen; beide Handlungs- 
stränge will man verflechten. 

WM System: PS2 M Entwickler: Team Soho # Hersteller: 
Sony Computer Entertainment IM gepl. Release: TBA 
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. . 
WipEout Fusion 

Das europäische PS2-Lineup schien noch weniger fortge- 
schritten als die sowieso bis auf wenige Ausnahmen schon 
relativ schwachen US-Titel, die gezeigt wurden. Der vierte 
WipEout-Titel, war nur als Video zu begutachten, verspricht 
zumindest auf dem Papier eine Menge: 48 statt wie bisher 
7 Faktoren, die das Handling der Anti-Schwerkraft-Gleiter 
beeinflussen, offenere, interaktive Kurse, diffizilere Waffen- 
systeme und mehr Spielmodi sollen bis zum Release auf 
die Beine gestellt werden. Warten wir's ab, 

B System: PS2 M Entwickler: Psygnosis 

I Hersteller: Sony Mi gepl. Release: zum PS2-Release 





Motor Mayhem 


An Rennspielen wird es der PS2 sicher nicht mangeln. Die 
Gürteltier-Jungs steuern mit MM ihren Teil dazu bei. Als 
eiserner Athlet der Vehicle Combat League tragt ihr zur 
Begeisterung des gewaltliebenden Publikums gnadenlo- 
se Wettrennen gegen acht unbarmherzige Widersacher 
aus. Acht futuristische Tracks besitzen die Eigenschaft 
größtenteils zerstörbar zu sein. Bis zu vier Spieler komba- 
tieren sich via Splitscreen. Schade, dass nur ein Video zu 
sehen war. 


SCHULE EEE 





4x4 Evolution 
Wenn weiterhin alles nach Plan verläuft, dürfte Terminal 
Reality mit diesem Titel Pionierarbeit leisten. 4x4 Evolution 
ist der erste Offroad-Racer, welcher online Wettrennen zwi- 
schen DC-, PC- und Mac-Usern (bis zu 4 Spieler können teil- 
nehmen) ermöglicht. Solange ihr brav Checkpoints passiert, 
schreiben euch die 16 Strecken keine bestimmte Route vor. 
Natürlich lässt sich der vertretene Fuhrpark an allen Ecken 
und Enden tunen, eine Internet-Weltrangliste versteht sich 
von selbst. 

I System: DC M Entwickler: Terminal Reality 

B Hersteller: GOD/Take2 IM gepl. Release: Sept. 2000 
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Moto Racer World Tour 
Auf den dritten Teil der besten PS-Motorrad-Serie sind wir 
besonders gespannt. Das bewährte Rezept mit der Mi- 
schung aus pfeilschnellen Superbike-Rennen und spritzigen 
Cross-Events wird diesmal zusätzlich gewürzt mit Freestyle 
Jump-Wettbewerben, Dragster-Rennen und illegalen Jagden 
durch öffentlichen Verkehr. Beim Probespiel zeigte sich 
bereits nach kurzer Zeit das aus den Vorgängern bekannte, 
exzellente Handling. Nur noch bis September, dann geht's 


rund von Japan bis USA und vom Sachsenring bis nach 
Südafrika! 





u System: PS2 M Entwickler: Beyond Games Inc. 
MM Hersteller: Infogrames I gepl. Release: Q1 2001 





Lotus Challenge 
Mit den Worten "Gleich siehst du das erste X-Box-Spiel" 
drückte uns Virgins PR-Mann Ingo Horn den PS2-Controller 
in die Hand, mit dem wir einen Lotus Elise um einen, sagen 
wir mal, mäßig texturierten Kurs schlittern ließen. In Lotus 
Challenge muss jedenfalls noch eine Menge Arbeit einflie- 
ßen, um der Power-Hardware einigermaßen gerecht zu wer- 
den - von einer X-Box-Version ganz zu schweigen, Die engli- 
schen Luxus-Boliden sahen jedenfalls schon hervorragend 
aus — aber das tun sie bei Squares Driving Emotion Type S 
auch: Die Spielbarkeit ist, was letztendlich entscheidet. 

Wi System: PS, X-Box MI Entwickler: Interplay 

Bi Hersteller: Virgin M gepl. Release: Q4 2000 (PS2) 


m System: PS M Entwickler: Delphin Software 
Mi Hersteller: Sony Mi gepl. Release: September 2000 


== = 
Street Lethal 


Dieser neuerliche Versuch, das Rennspielrad neu zu erfin- 
den, reiht sich in der gezeigten Version nahtlos in das 
umfangreiche Lineup von E3-PS2-Titeln ein, die der neuen 
Sony-Maschine nicht gerade Ruhm zukommen lassen. 
Während wie auch bei Lotus Challenge die Wagen das der- 
zeitige Highlight darstellen (Lizenzen wurden noch nicht 
bekannt gegeben), könnte die Streckengrafik genauso gut 
aus einem überdurchschnittlichen PS1-Racer stammen. 
Immerhin: Es wird München als Strecke geben! 

I System: PS2 M Entwickler: Activision 

I Hersteller: Activision I gepl. Release: Q1 2001 







Rennspiele +++ + 


Time 01:12:89 
Position 1st 
Lap 13 


Looney Tunes Space Race 

Die Toons machen das DC unsicher: Nach Acclaims Wacky 
Races schickt uns auch Infogrames mit der verrückten 
Cartoon-Meute unter der Führung von Bugs Bunny und 
Eimer Fudd auf die zwölf Pisten zwischen dem Asteroiden- 
Gürtel und Planet ACME. Die Slapstick-Atmosphäre kommt 
dank DC-Power perfekt rüber und die Strecken warten mit 
zahlreichen Gags, Sprüngen, Tunnels, Shortcuts und Fallen 
auf. Nicht mit Space-Vehikeln, sondern mit Karts geht's 
übrigens auf der PS in Looney Tunes Racing zur Sache. 
WSystem: DC W Entwickler: Infogrames Melbourne 

I Hersteller: Infogrames Mi gepl. Release: Q3 2000 





Zu a 
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Top Gear Dare Devil 
Trendwende bei Kemco oder Kommunikationsproblem mit 
Nintendo? Noch kennen wir die Gründe nicht. Fakt ist, dass 
die Big-N treuen Jungs von Kemco sich mit diesem Titel nach 
knapp 15 Jahren im Spielebusiness doch noch zur Sony 
Fraktion bekennt. Am Steuer eines kompakten Flitzers saust 
ihr durch vier reale Städte (San Francisco, New York, Lon- 
don, Tokyo), sammelt “Stage Points”, Zeititems und Power- 
Ups, um eurem Namen in Flensburg alle Ehre zu machen. 
Bis zu 8 menschliche Spieler treten im Multiplayer an. 
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Star Wars: Super Bombad Racing 
Man nehme Episode 1 Racer, H.E.A.D.Z. und South Park 
Rally, vermische die drei, rühre einmal durch und fertig 
ist ein grafisch unspektakulärer Lizenz-Fun-Racer für die 
ganze Familie. Acht bekannte Charaktere (z.B. Darth Maul 
und Yoda — btw: Gruß an Wolfit), neun Kurse durch geläu- 
fige Locations (Sümpfe von Naboo, Wüste von Tatooine 
etc.) sowie mehr als 25 Power-Ups sollen SBR zum Krieg 
der Sterne Mario Kart-Status verhelfen. May the force of 
talented developers be with it! 

W System: DC, PS2 M Entwickler: Lucas Learning 

I Hersteller: Lucas Arts/THQ IM gepl. Release: Q1 2001 





1 ht 
Smusggler’s Run 
Ein phantastisches Game könnte es durchaus werden, die- 
ses Smuggler's Run! Mit hochgerüsteten Offroad-Boliden 
liefert ihr euch hier wilde Gefechte mit anderen Banden und 
den Cops in einer völlig frei befahrbaren Arena, in der es 
sich als günstig erweisen kann, sich in Höhlen zu verstek- 
ken, anstatt drauflos zu rasen. Acht Gameplay-Modi, 4-Pla- 
yer-Modus, interaktive Areale von Wüste bis Tundra und 
zahlreiche Special Effects lassen ein Top-Game erwarten. 
Die Fahrphysik der frühen E3-Version gefällt bereits bestens. 





World’s Scariest Police Chases 


Eine Prise Driver, ein Schuss Chase H.Q., gemixt mit der 
gleichnamigen US-TV-Show lässt euch entweder das 
Steuer eines Gangster-Fluchtfahrzeugs oder eines 
Polizeiwagens ergreifen und die Straßen einer fiktiven 
Metropole entlang brettern. Über 50 Missionen, fünf 
Spielmodi, 2-Player-Kooperativ-Modus, fette Waffen 
(Sturmgewehr, Shotgun, Granaten, Panzerfaust & Co.) 
warten Ende des Jahres auf euch. Kommentiert wird alles 
vom TV-Sheriff John Bunnell. 

System: DC, PS M Entwickler: Teeny Weeny Games 

iM Hersteller: Fox Interactive IM gepl. Release: Q4 2000 





Midnight Club Street Racing 


Neben Smusggler’s Run wird bei Take2 an einem zweiten 
PS2 Racer getüftelt. Midnight Club ist gleichzeitig der Name 
einer Vereinigung von Fahrern, die euch ständig zu halsbre 
cherischen Wettfahrten herausfordert. Ausgetragen werden 
diese in detailliert nachmodellierten Städten, deren 
Straßen sich regem Verkehr erfreuen. Aufgrund übertriebe- 
ner Spiegelungen und spärlicher Texturvergabe lässt ein 
PS2-Augenschmaus noch auf sich warten. Steuerungstech 
nisch kann man indes nicht meckern. 





B System: PS2 M Entwickler: Kemco IM Hersteller: 
Kemco/Mitsui I gepl. Release: Q4 2000 
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James Bond Racing 

Was ihr bereits in einer Stage in Tomorrow Never Dies in 
einem 750er BMW auskosten durftet, inspirierte die EA- 
Designer nun dazu, ein eigenes Spiel zu kreieren. Sämtliche 
Bond-Schlitten vom klassischen Aston Martin bis zum 
brandneuen BMW Z8 aus 50 Jahren 007-Geschichte müs- 
sen herhalten, damit ihr mit Fahrkunst und sonstigen 
Argumenten zahlreiche Aufträge erledigt. Die in einer 
Nische am EA-Stand gezeigte Version machte wahrlich Lust 
auf mehr - Ende des Jahres ist's aber erst soweit. 


Mi System: PS2 M Entwickler: Angel Studios M Hersteller: 
Rockstar Games/Take 2 I gepl. Release: Q4 2000 





CART Fury 


Einen Heidenspaß hatten wir bei einem heißen Duell mit 
vier gelinkten CART Fury-Automaten am Midway-Stand. 
Kompromisslose Arcade-Action, gnadenlose Drängel-Man- 
över und spektakuläre Überschläge sorgten bei hochauflö- 
sender und fehlerfreier Grafik für Unterhaltung. Mal sehen, 
ob die PS2 - von der der Lack in L.A. ganz schön abgeblät- 
tert ist — da im Oktober mithalten kann. Zwölf Kurse, 26 
CARTSs gleichzeitig, ein ausgefeiltes Schadensmodell und 10 
lizenzierte Fahrer warten darauf, umgesetzt zu werden. 


W System: PS2 M Entwickler: Angel Studios I Hersteller: 
Rockstar Games/Take2 M gepl. Release: Nov. 2000 





Demolition Racer — No Exit 
Infogrames lässt nichts unkonvertiert: Neben Die 24 Stun- 
den von Le Mans und Driver 2 steht nun auch der Nachfol- 
getitel zum erfolgreichen Destruction Derby-Konkurrenten 
auf der DC-Umsetzungs-Liste. Entwickler Pitbull Syndicate 
hat sich hohe Ziele gesteckt: 16 Wagen (14 neu für DC) 
rasen gleichzeitig auf einer der 10 komplett neu designten 
Strecken, im Hintergrund lautstarke Musik von Fear Factory, 
Cirrus und Konsorten und all das bei butterweichen 60 fps. 
Die Messeversion war auf einem guten Weg dorthin. 








Bi System: PS MM Entwickler: EA M Hersteller: EA 
B gepl. Release: Q4 2000 


MI System: PS2 M Entwickler: Midway 
I Hersteller: Midway Mi gepl. Release: Q4 2000 


MW System: DC I Entwickler: Pitbull Syndicate 
I Hersteller: Infogrames WM gepl. Release: Herbst 2000 
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The World Is 
Not Enough 


Bevor wir näher auf diesen fulminanten Ego-Shooter 
eingehen, noch folgende Anekdote: Während sich das 
Fußvolk draußen die Nasen an den Monitoren des EA- 
Stands plattdrückte (wir wundern uns immer wieder, wie 
die ganzen offensichtlich nicht aus der Industrie stam- 
menden Leute trotz verschärfter Akkreditierungsbeding- 
ungen und Kontrollen auf die Messe kommen), genossen 
wir im stillen Kämmerlein eine Privat-Vorstellung der PS2- 
Version vom Lead Programmer, als plötzlich die Tür auf- 
ging und... Steven Spielberg leibhaftig hereinkam und der 
Präsentation interessiert lauschte! Obwohl geradezu per 
plex ob solcher spielebegeisterten Prominenz neben 
einem entging uns natürlich nicht die Qualität dieser 
James-Bond-Umsetzung, die sich zumindest auf dem N64 
mit den Genre-Größen Perfect Dark (siehe Test) und 
Goldauge messen muss. Was sich bereits abzeichnet, 
sind herrlich designte Waffen mit extravaganten Feuer 
effekten, Schusswirkungen in allen Objekten, eine mit 
stabil hoher Framerate laufende, flüssige Engine und 
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geschickt agierende Feinde. Die N64-Version war dage 
gen noch nicht so weit fortgeschritten, während wider 
Erwarten selbst die PS1-Variante in Sachen Flüssigkeit 
eine gute Figur machte — bei deutlich zurückgeschraub 
tem Detail-Grad natürlich. Wenn man bei PS2 jetzt noch 
die 4MB-RAM-Hürde einigermaßen nimmt und etwas 
abwechslungsreichere Texturen integriert, wächst ein 
echter Gegner für Unreal Tornament heran. The World is 
not Enough war jedenfalls neben MGS 2 eines der weni- 
gen überzeugenden PS2-Games, wovon Sony vor allem in 
den USA im Kampf gegen Sega und die drohenden 
Konkurrenten Dolphin und X-Box am Horizont deutlich 
mehr bräuchte, 





W System: PS, PS2, N64 M Entwickler: EA (PS2), Eurocom (N64), Black Ops (PS) I Hersteller: EA M Release: Q4 2000 





Metal Slug X 


Während Metal Slug 3 derzeit in den Spielhallen für 
Furore sorgt (Neo-Geo-Test in der nächsten VG!), konnten 
wir in der E3-Stiefkind-Halle Kentia die schon als ver 
schollen geglaubte PS-Version des 506 MBit starken 2D- 
Shooter-Geheimtipps erspähen. Wie zu erwarten war, 
wurde vor allem an den Explosionen mächtig gespart - 
wenigstens wird nicht bei Teil 1 mitten im Level nachge 
laden, Wer kein Neo Geo (CD) hat, sollte sich zumindest 
die PS-Umsetzung nicht entgehen lassen. 

m System: PS WM Entwickler: SNK IM Hersteller: SNK 

Mi gepl. Release: Q3 2000 








M.O.U.T. 2025 


Online ist Trumpf: Dachte sich auch Zombie und doktert 
emsig an Military Operations in Urban Terrain, einem gelun- 
genen Rainbow Six-Clone, um diesen möglichst kurz nach 
dem SegaNet Launch und zeitgleich mit der PC-Version in 
die Regale zu hieven. Bis zu acht Spieler kämpfen online 
(wahlweise einzelnd oder im Team) mit- oder gegeneinan- 
der, Interaktion mit Luft-, See- und Land-Vehikeln wird 
genauso groß geschrieben, wie deformierbares Terrain, 
realistische Schatten und verschiedenste Sichtmodi, 





. . 
Timesplitters 

Vier abtrünnige Rare-Mitarbeiter zeichnen sich für Eidos 
geheimste PS2-Geheimwaffe verantwortlich: Timesplitters! 
Ganz im Stil von Daikatana ballert ihr euch durch verschie- 
dene Zeitepisoden. Los geht's in einer ägyptischen Höhle 
der 30er, um 100 Jahre später in einer Alien-bevölkerten 
Zukunftswelt zu enden. Weitere Story-Details wurden leider 
noch nicht enthüllt. Wichtigste Priorität haben zur Zeit der 
4-Spieler-Deathmatch-Modus und der integrierte Level- 
editor - in unter fünf Min. bastelt ihr damit neue Maps! 





Unreal Tournament 


Primär konzipiert als Ego-Shooter für die Schlachtfelder 
der boomenden Multiplayer-Online-Kriege messt ihr euch 
in 50 Leveln entweder offline mit den Kl-Routinen intelli- 
genter Bots oder online mit der Unberechenbarkeit men 
schlicher Kontrahenten. Obwohl auf der Messe bereits 
vernetzt zu viert gegeneinander spielbar, hinterließ die 
gezeigte Konvertierung des optisch imposanten PC-Spiels 
eher zu wünschen übrig. Sägeblatt-kantige Grafik, hake- 
lige Steuerung — hier gibt's noch einiges zu tun. 








W System: DC WM Entwickler: Zombie I Hersteller: 
Ripcord Games Mi gepl. Release: November 2000 
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System: PS2 WM Entwic ree Radical Design M Her- 
steller: Eidos Interactive M gepl. Release: Oktober 2000 


System; PS2 IM Entwickler: Epic Games, Digital Extremes 
I Hersteller: Infogrames I gepl. Release: Q4 2000 


De I RE RER Ber 





Half Life 


Mit über 1,5 Millionen verkauften Exemplaren gehört der 
von unzähligen Auszeichnungen überschüttete 3D-Shooter 
zu den wohl fesselndsten Meilensteinen der PC-Spiele-Ge- 
schichte, Gründe genug für Konsolen-Neueinsteiger Havas 
Interactive einen maßgeschneiderten Dreamcast-Port in 
Auftrag zu geben. Realisiert wird dieser von Captivation 
Digital Laboratories (schmiedeten die ersten DC-Technolo- 
gie-Demos!) in Zusammenarbeit mit Valve (Genies der Ur- 
Version) und Gearbox Software (Macher der Erweiterungs- 
Disk Opposing Force). Exklusiv für Dreamcast bastelt das 





erfahrene Gearbox Team, bestehend aus Ex-3D Realms, 
Microsoft und Ritual Mitarbeitern, an einer komplett neuen 
Mission rund um den Sicherheitsoffizier Barney - grafisch 
sehr vielversprechende In-Game-Schnipsel waren am Stand 
leider nur in Video-Form zu betrachten. Auch zum Thema 
Online-Play wird zumindest im Presse-Text kein Kommentar 
abgegeben. Dennoch, die nervenzerreißende Story, das 
bombastische Waffenarsenal, die hinterhältige Gegner-In- 
telligenz und der unglaublich motivierende Trainingspar- 
cour dürften jeden Zweifler letztendlich zu diesem Genre 
bekehren. 


ET 


DN: Planet of Babes 


Der Werbeslogan trifft den Handlungs-Nagel auf den Kopf: 
“One Man, One Mission, One Million Babes to save.” 

4 Trainings-, 14 Single-Player und 6 Multi-Player Missionen 
warten auf unseren stahlharten, mit Flammenwerfern und 
anderen Wummen bis an die Zähne bewaffneten, über 20 
Alien-Feinde jagenden Shooter-Helden, Innovativ: Per Auto- 
Action-Funktion führt Duke selbstständig nebensächliche 
Tasks aus. Erfolg oder Versagen haben außerdem direkten 
Einfluss auf Dukes Performance - in jeder Hinsicht! 





m System: DC WM Entwickler: Valve, Captivation Digital Laboratories, Gearbox Software M Hersteller: Havas 
Interactive M gepl. Release: Sommer 2000 (USA) 


M System: PS WM Entwickler: n-Space, 3D-Realms I Her- 
steller: Infogrames I gepl. Release: September 2000 





, - u - 2 
No One Lives Forever 


Schon der Titel parodiert gekonnt einen angestaubten 
Bond-Streifen. Der 60er-Jahre-Look kommt da gar nicht so 
ungelegen. Unter dem Decknamen Agent Archer (Top- 
Modell Mitzi Martin inspirierte Fox beim Entwerfen der 
femininen Hauptfigur) werdet ihr zum sexy Schutzengel 
internationaler Diplomaten, zum tödlichen Schrecken 
krimineller Aktivitäten. In 15 Einzel- sowie 10 Multi- 
player-Mission könnt ihr von über 30 außergewöhnlichen 
Waffen und Items (explodierender Lippenstift!) Gebrauch 
machen, um über 20 Gegner niederzustrecken. 


. 
Cannon Spike 

Heiße Feuergefechte verspricht der neueste Arcade- 

Hit aus dem renommierten Hause Capcom. In bester 
Expendable-Manier steuert ihr einen von sieben bekann- 
ten Charakteren (u.a. Ritter Arthur, Charlie und Cammy 
aus Street Fighter, Mega Man oder B.B. Hood aus Dark- 
stalkers) in einer isometrischen Top-Down-Perpektive in 
der Schlacht gegen terroristisch gepolte Roboter. Laser- 
Salven pfeifen euch beim Strafing um die Ohren, fette 
Bossgegner ohne Ende warten auf euren Angriff und eine 
Art Gallery belohnt erfolgreiche Söldner. Am Probespiel 





am Automaten enthüllte sofort die gelungene Steuerung 
und das auf schnelle Reflexe angelegte Gameplay. Wie es 
sich für einen Beat’em-Up-Giganten gehört, könnt ihr die 
Blechgegner auch im Nahkampf verprügeln - als ratsam 
erwies sich das jedoch vor allem bei den schnellen Kon- 
trahenten nicht. Spiele dieser Kategorie gibt's auf dem 
DC sowieso noch viel zu wenig und wenn die Umsetzung 
an die Qualität des Automaten heran kommt, steht 
Arcade-Fans ein heißes Shooter-Eisen ins Haus. 





Mi System: PS2 M Entwickler: Monolith Productions 
B Hersteller: Fox Interactive M gepl. Release: 2001 





W System: DC MI Entwickler: Capcom I Hersteller: Capcom MI gepl. Release: August 2000 





° 
Outtrigger 

Neues von der Naomi-Front: Am immens beeindruck- 
enden, riesigen Sega-Stand wusste man bisweilen gar 
nicht, was man zuerst spielen soll! So ging diese exzel- 
lente Automaten-Umsetzung schon fast im Trubel des DC- 
Highlight-Infernos unter! Outtrigger (bei den 3D-Shooter- 
Hassern in Japan wenig erfolgreich) bekämpft ihr mit 
roher Waffengewalt Terroristen in begrenzten Arealen. 
Auch ohne den Trackball der Arcade-Version begeisterte 
das Spiel: Unorthodoxe Farben (nicht diese typische 
dunkel-bedrohlichen Ego-Shooter-Colorierung), eine 


Armada 2 Exodus 


Teil 1 erschien aus bisher noch zwiespältigen Gründen nie 
in Europa. Vielleicht klappt’s ja mit stark verbesserten 
Nachfolger. Als Gouverneur im Besitz eines schlagfertigen 
Raumschiffs besteht eure Aufgabe darin, so viele Menschen 
wie möglich vor einem zweiten Angriff der einst besiegten 
Alien-Armada zu schützen. Größte Neuerung: bis zu vier 
Weltraumjunkies stürzen sich nun gleichzeitig online ins 
Getümmel. Erwähnenswert: über 1,2 Mio. verschiedene Ge- 
genstände können rein rechnerisch aufgesammelt werden! 
System: DC M Entwickler: Metro 3D I Hersteller: 
Metro 3D I gepl. Release: Sommer 2000 (DC) 





pfeilschnelle Engine und eine gute Steuerung ließen uns 
gar nicht mehr von Outtriggerwegkommen, obwohl die 
Zeit in den zweieinhalb Tagen Messe immer gnadenlos 
tickt. Die Online-Eigenschaft zeigte sich beim Duell mit 
der Konkurrenz an der Nebenkonsole ebenfalls bestens 
umgesetzt — kein Ruckeln und Slowdown trübte das 
Shooter-Fieber. Diesen Titel sollten sich DC-Fans mit 
einem Faible für bleihaltige Gefechte vormerken. 





u System: DC M Entwickler: Sega I Hersteller: Sega Mi gepl. Release: Q3 2000 
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Star Wars Battle for Naboo 


Mit dem Namen Factor 5 assoziert der Videospiel-Fan mitt- 
lerweile zielsicher Star-Wars-Games auf dem N64. Nach 
Shadows of the Emire und Rogue Squadron lehnt man sich 
nun an den erfolgreichen Kinostreifen SW Episode 1 an und 
beließ es in Sachen Gameplay größtenteils beim Alten. 
Zahlreiche Schergen wollen mit gezielten Luftangriffen 
außer Gefecht gesetzt werden. Der Nebel hat sich zwar 
etwas verflüchtigt, ob die Movation längerfristig hoch gehal- 
ten werden kann, wird sich erst zeigen müssen. 





Bi System: N64 MM Entwickler: Factor 5 I Hersteller: 


Lucas Arts M gepl. Release: Q4 2000 





Zone of the Enders 

Neben dem absoluten Show-Highlight Metal Gear Solid 2 
war Konamis Star-Designer Hideo Kojima noch mit einem 
weiteren PS2-Spiel - Zone of the Enders auf der E3 ver- 
treten. Im 22. Jahrhundert hat sich die Menschheit auf 
dem Mars und Jupiter angesiedelt, um neue Ressourcen 
für Bodenschätze zu finden. Leute, die sich dort quasi am 
Ende der Welt befinden, werden auch "Enders” genannt, 
daher der Spieltitel. Nun wird die Kolonie "Antilla” von 
einer fanatischen Splittergruppe namens Z.O.E. angegriff- 
en und ihr, als kleiner Dieb Leo, versucht, in einem gigan- 


ER! 


Red Faction 
Hinter verschlossenen Türen zeigte Volition (Descent, Free- 

space) einen der innovativsten Shooter dieser Messe. Dank 
der sog. Geo-Mod-Engine kann der Spieler erstmals nahezu 
jedem Teil der Levelarchitektur bei entsprechender Waffen- 


ı einwirkung Schaden zufügen. Trefft ihr mit eurem Raketen- 


werfer z.B. einen Damm, würde dieser aufplatzen und das 
darin gestaute Wasser in Windeseile auf euch zufließen. 
Außerdem wird es möglich sein, ein stolzes Line-Up an Vehi- 
keln durch die Pampa, das Wasser bzw. die Luft zu steuern. 
Mi System: PS2 WM Entwickler: Volition M Hersteller: THQ 
WM gepl. Release: Q2 2001 





tischen Kampfroboter dagegen zu halten. Konami ver- 
spricht freie Beweglichkeit in der Luft, ein Easy-Lock-On- 
Gameplay mit stets optimaler Kamerübersicht in einem 
erfrischenden "Robot Animation Simulator”. Klingt 
irgendwie nach einer Next-Gen-Variante von Omega 
Boost, meint ihr? Den Eindruck hatten wir auch. Spielbar 
war Zone of the Enders zwar nicht, das gezeigte Video 
vermittelte jedoch einen äußerst positiven Eindruck — 
Grafik und Explosionseffekte sind auf dem besten Weg, 
in einen atmosphärischen Shooter zu münden. 


MW System: PS2 M Entwickler: Konami Mi Hersteller: Konami I gepl. Release: TBA 2001 





. 
Buzz Lightyear of Star Command 
Neues vom Helden der Toy Story-Sagal In Star Command 
darf ä la One oder Apocalypse mit der Laserwumme in 
knallbunten 3D-Welten im bester Comic-Manier aufge- 
räumt werden, Witzig: Wenn ihr gewisse Items einsam- 
melt, könnt ihr euch quasi eine leichtere Route freikau- 
fen, indem ihr z.B. für den Absprung auf einem Trampolin 
bezahlt, anstatt den beschwerlichen Jump’n-Run-Weg zu 
nehmen. Ab Herbst von der TV-Serie auf eure Konsole. 





DENE? 2 


Blaster Master 
Was ist nur aus der ruhmreichen Sunsoft-Schmiede gewor- 
den? Nur ein einziges Spiel - Blaster Master - zeigte man 
auf der E3 (Surf Riders nur am Ubi-Stand). In diesem rein- 
rassigen Metal Slug-Verschnitt klemmt ihr euch hinter das 
Steuer eines Panzergefährts auf vier Räder und lasst die 
Bordkanone glühen, bis auch der letzte Gegner auf dem 
Screen rauchend klein bei gibt. Die 3D-Polygon-Optik ge- 
fällt, Lichteffekte und Explosionen sind State-of-the-Art auf 
der PS und Action-Fans werden nicht enttäuscht. Auch als 
NES-Konvertierung BM Enemy Below für GBC. 





u System: PS, DC, GBC M Entwickler: Traveller’s Tales # 
Hersteller: Activision I gepl. Release: Q3 2000 
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M System: PS, GBC M Entwickler: Sunsoft I Hersteller: 
Sunsoft EM gepl. Release: Q2 2000 


Ein weiterer potentieller Super-Hit für DC von Capcom! 
Wir konnten uns gar nicht mehr von dieser Automaten- 
umsetzung des Todd McFarlane Comics loßreißen — so 
packend ist Spawn inszeniert. Als ermordeter ClA-Agent 
schließt Spawn einen Pakt mit der dunklen Seite und 
kehrt auf die Erde zurück, um seinen Rachefeldzug zu 
starten. Mit einer fast perfekten Kameraperspektive aus- 
gestattet, hüpft und ballert ihr mit dem Hauptcharakter 
oder vielen anderen bekannten Gesichtern durch Power 
Stone-artige Level und heizt der Gegnerschaft mächtig 
ein. Feinste Grafik, ein 4-Player-Splitscreen-Modus, ein 
Team Battle Turnier, Battle Royal, computergesteuerte 
Helfer, Ending Movies und ein reichhaltiges Options- und 
Regelmenü machen diese Umsetzung besser als das 
Arcade-Vorbild. All die teuflischen Waffen des Comics 
werden dabei sein, genauso wie ein neuer spielbarer 
Charakter — Al Simmons. Bis zum September müsst ihr 
euch noch gedulden. 

WSystem: DC Mi Entwickler: Capcom MHersteler: 
Capcom EM gepl. Release: September 2000 





Terracon 

Terracon, eine sog. Terraforming-Station soll nach erfolgrei- 
cher Arbeit deaktiviert werden. Unglücklicherweise misslingt 
dies: Terracon wendet sich gegen seine Erbauer, was zur 
Folge hat, dass der Heimatplanet von Alien Xed eingeäschert 
wird, Übt in der Rolle des Xed vernichtende Rache! Herausra- 
gend ist in erster Linie die Sichtweite in allen 30+ Hi-Res- 
Leveln. Sogar die Kamera lässt sich während der Echtzeit- 
Cutscenes frei bewegen. Knapp 2 Jahre bastelte ein 9-Mann- 
Team, um dem Spiel diese Tricks beizubringen. Dranbleiben! 
W System: PS M Entwickler: Picture House Mi Hersteller: 
SCEE I gepl. Release: Sommer 2000 
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Medal of Honor Underground 
Neues von der Baller-Front: Nun versucht sich Dreamworks 
Interactive beim Sequel erneut an einem Ego-Shooter- 
Szenario im zweiten Weltkrieg. Diesmal steuert ihr einen 
Kämpfer der französischen Resistance im Nazi-besetzten 
Frankreich und infiltriert diverse deutsche Einrichtungen, 
Schlösser und Stützpunkte. Eine verbesserte Kl der Gegner 
(Hauptkritikpunkt in Teil eins) und viele authentische Waffen 
und Nachlade-Animationen sollen für Stimmung sorgen. 
Und wir Deutschen sind wieder die Bösen, jaja... 

B System: PS M Entwickler: Dreamworks Interactive I 
Hersteller: EA M gepl. Release: Q3 2000 
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Dark Silhouette Silent Scope 2 


Nur hinter verschlossenen Türen zeigte man bei Konami 
die Umsetzung dieser Scharfschützen-Simulation aus der 
Spielhalle (bisher zwei Teile) - vielleicht wegen mangeln- 
der Atmosphäre und ungenügender Grafik? Schließlich 
liegt der Reiz in der Arcade darin, sich hinter eine wasch- 
echte Sniper Rifle zu klemmen und durch wechselnde 
Blicke auf den Bildschirm und durch das Zielfernrohr 
Feinde grob und anschließend exakt zu lokalisieren und 
mit jeweils einem gezielten Treffer auszuschalten. Reizvoll 
ist's sicher — wir halten euch auf dem Laufenden. 
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Galaga: Destination Earth 
Der Oldie-Verwerter Hasbro schlachtet weiterhin gnaden- 
los das kulturelle Erbe der Videospiel-Vorväter aus. Ob 
man sich mit derartig halbherzigen Versuchen wie die- 
sem Galaga-Murks einen Gefallen tut, darf bezweifelt 
werden. Anstatt das Gameplay des Veteranen-Shooters zu 
verfeinern, verpasste man ihm kurzerhand einen 3D-Look 
ä la Starfox und schickt euch durch Asteroiden-Felder, 
Verteidigungsringe und Schiffsfriedhöfe. Immerhin gibt's 
noch das gute alte "Capture Fighter"-Prinzip. 


MB System: PS M Entwickler: Hasbro I Hersteller: Hasbro 


Mi gepl. Release: September 2000 





SWAT 3: Elite Edition 


In letzter Sekunde wurde es offiziell: SWAT 3 macht 
seinen Weg auf Segas 128-Bitter. Los Angeles im Jahre 
2005: Als Kommandant einer 5-Mann Anti-Terror-Einheit 
taktiert und attackiert ihr in 22 äußerst realitätsnahen 
Missionen, interagiert ihr mit über 100 ausgefuchsten Kl- 
Charakteren. Ob der SWAT Brand, welcher im PC-Sektor 
unlängst zum Millionen-Seller avancierte, auch auf DC 
mit bis zu 10 Teilnehmern kooperativ und gegeneinander 
online spielbar sein wird, ist noch klärungsbedürftig. 





B System: DC, PS2 M Entwickler: Konami I Hersteller: 
Konami Mi gepl. Release: TBA 
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Rainbow Six: Rogue Spear 
Während DC-PAL-Jünger noch nach einer fertigen Version des 
ersten Teils lechzen, bekommen eingefleischte Tom-Clancy- 
Fans bald die zweite Dosis des 6. Regenbogens nachgereicht. 
Was mit einer Geiselnahme in einem Kunstmuseum und einer 
Flugzeugentführung beginnt, entpuppt sich urplötzlich als 
weitreichende Bedrohung von Seiten der russischen Mafia 
und femöstlicher Terroraktivisten. Time to move in! 19 
Missionen inkl. solcher aus der PC-Erweiterung Urban Opera- 
tions sollen für fesselndes Saving-the-World-Feeling sorgen. 
I System: PS M Entwickler: Saffire Corporation EM Hersteller: 
Red Storm Entertainment IM gepl. Release: November 2000 


System: DC W Entwickler: Sierra Studios I Hersteller: 
Havas Interactive M gepl. Release: Q4 2000 





Spec Ops - Omega Squad 

Klagten wir bei der PS-Version noch über erbärmliche Grafik 
und lahme Kl (Gesamtwertung: 59%), könnte die stark erwei- 
terte DC-Version mit der Untertitel Omega Squad Hardware-be- 
dingt nichtsdestotrotz ein voller Erfolg werden. Revolutionäre 
Online-Features, wie sie die anderen Ripcord-Spiele bieten, 
sucht man hier indes vergebens. Naja, dafür können sich Dau- 
erspieler schon ab Juni die Taktik-Zähne an den insgesamt 30 
Missionen ausbeißen. Wer alle neue Ripcord-Produkte hier- 
zulande vertreiben wird, ist übrigens noch nicht so ganz klar. 
W System: DC M Entwickler: Rune Craft, Zombie I Her- 
steller: Ripcord Games M gepl. Release: Juni 2000 (USA) 





Neue Army Men Spiele 
Wie nicht anders zu erwarten setzt 3DO auch auf dieser E3 

auf die Popularität ihrer Army Men-Reihe und versorgt bis auf 
DC gezielt alle Systeme. Army Men Sarge‘s Heroes 2 erscheint 
also sowohl für N64 (Q2 2000 - siehe Screenshot), als auch 
für Sonys PS1 (Herbst 2000) und PS2 (Ende 2000), wobei 
alle Versionen spielerisch geringfügig voneinander abweichen 
werden. Gleiches gilt für die PS1- (Herbst 2000) und PS2- 
Umsetzung (Ende 2000) von Army Men Air Attack 2. Army 
Men Air Combat ist ein N64-Port des ersten Air Attack (PS). 

Bi System: PS, PS2, N64, GBC I Entwickler: 3DO I Her- 
steller: Infogrames Mi gepl. Release: alle noch dieses Jahr 





BANG! Gunship Elite 


Euer Name: Xaha. Euer Arbeitsplatz: in der Kanzel eines inter- 
planetaren Kampfjets. Euer Job: Den Sketar, dem Erzfeind der 
sog. Allianz der 3 Rassen, der ihr angehört, quasi im Allein- 
gang das Handwerk zu legen. 30 Min. 3D-Echtzeit-Sequenzen 
verknüpfen 19 Missionen in einem weitläufigen Universum 
und versprechen DC-optimierte Space-Action im Stil von 
Colony Wars und Co. Ob es die Online-Multiplayer-Modi der 
vorgeführten PC-Version ins finale Produkt schaffen, ist zum 
jetzigen Zeitpunkt eher unwahrscheinlich. 

B System: DC M Entwickler: Rayland Interactive I Herstel- 
ler: Red Storm Entertainment IM gepl. Release: Q3 2000 








. 
Dropship 

Von den Machern von Kingsley, Blast Radius und Team Bud- 
dies (erscheint noch) kommt Dropship, eine interessante Mix- 
tur der Genres Action, Echtzeit-Stratgie und Flugsimulation. 
Dropships, das sind fliegende, militärische Transport- und 
Kampfschiffe, die in ihrem Bauch überwiegend Bodentruppen 
mit sich führen. Als junger Kadett werdet ihr mit einen 
Kriegszustand konfrontiert und müsst mit euren Dropships 
brisante Aufträge ausführen, die auch das Kommandieren der 
Luftlandetruppen erfordern. Wurde nur als Video gezeigt ;-( 

W System: PS2 M Entwickler: Studio Camden U 
Hersteller: SCEE I gepl. Release: TBA 
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Beat’em Ups +++ ++ 3 Beat’em Ups 






The Bouncer 


Erneut nur als Video zu bestaunen, war dieser eigentlich 
ehemals in Japan als Launch-Titel angekündigte Fighter 
von Square, der das Spielprinzip von Ehrgeiz ausbauen 
soll. Als Bouncer (englisch für Rausschmeißer) prügelt ihr 
euch durch die Straßen in einer ausgeklügelten interakti- 
ven und realistischen Umgebung. Über die Storyline ist 
noch nichts Näheres bekannt — die gezeigten Sequenzen 
versprechen aber einen Leckerbissen für Beat'’em-Up- 
Fans. Jetzt muss es sich nur noch gut steuern. 





er} 


Street Fighter Ill: 3rd Striker 


Obwohl in den USA noch nicht einmal Street Fighter Il 
Double Impact draußen ist, präsentierte man schon den 
Nachfolger und war deshalb Spekulationen über eine 
Streichung selbiges ausgesetzt, was jedoch nicht zutrifft. 
Das aktuellste und beste SF bietet vier neue Charaktere 
(insgesamt 19), Animationen wie von einem anderen Stern, 
die Möglichkeit vor jeder Runde aus zwei Gegnern zu wäh- 
len, ein neues Hit-Frame-System bzw. Kollisionsabfrage und 
eine erweiterte Bewertung eurer Künste - DC-Fans können 
sich glücklich schätzen! 








m System: PS2 M Entwickler: Square 
I Hersteller: Square I gepl. Release: TBA 


Kengo: Master of Bushido 


Ob man von Kengo - einem 3D-Samurai-Spektakel — be- 
eindruckt sein soll oder nicht, lässt sich nicht so ohne wei- 
teres sagen. Ehemals für die PS1 angekündigt, wechselte 
man kurzerhand die Plattform in Richtung High End. Der 
staunenden Meute am Crave-Stand wurde dazu ein Video 
mit Render-Sequenzen vorgesetzt, das unmöglich 
Spielgrafik darstellen kann. Das Wasser im Munde 
zusammenlaufen ließen sie aber allemal. Sobald wir erste 
Spielszenen sichten, gibt's ein Update in Sachen Kengo. 










System: DC EM Entwickler: Capcom 
iM Hersteller: Capcom Mi gepl. Release: Q3 2000 


€ Ready 2 Rumble 
2) Boxing: 


Dass das immens erfolgrei- 
che R2R seinen 
Nachfolger bekommen 
würde, war so sicher wie 
dass Sanka keinen einzigen 
Titel auf der E3 verpassen 
würde. In der gezeigten PS2- 
Version waren zwar erst drei 
Charaktere voll mit allen 
Moves spielbar - der Fun 
war jedoch schon wieder 
voll da. Midway verspricht 
mehr Fighter, mehr 


#9 Kostüme, einen erweiter- 


| 





dene Level beim Rumble-Modus 
ist sexier als je zuvor! nn > 





Knockout Kings 2001 

Nur ausgewählten Besuchern (dazu zählte natürlich die 
VG!) wurde im stillen Kämmerlein - der Sport-Bar von EA - 
eine frühe Version dieser PS2-Version der in Deutschland 
unter dem Namen Box Champions bekannten Serie ent- 
hüllt. Über das Gameplay kann man noch nicht allzu viel 
aussagen, begeistert haben aber die fast fotorealistischen 
Gesichter und muskelbepackten Körper der bestbezahlten 
Sportart der Welt. Fans von Lennox Lewis, Mike Tyson & Co. 
sollten sich KK 2001 schon mal vormerken. 

m System: PS2 IM Entwickler: EA Sports I Hersteller: EA 
MM sepl. Release: Q4 2000 


















X-Men Mutant Academy 
Respekt: Activision wagt es doch glatt, in dem von 
Capcom dominierten Markt ein Konkurrenzprodukt auf 
die Beine zu stellen, das sich gar nicht mal schlecht 
spielt. Zehn Marvel-Helden von Wolverine und Cyclops 
bis Magneto und Gambit in feinstem 3D-Polygon-Look 
wollen in die Schlacht geführt werden. Die Fighting- 
Engine distanziert sich dabei mit komplett anders auszu- 
führenden Moves und speziellen Energie-Leisten von den 
bekannten 2D-Vertretern. Nur ein wenig schneller und 
dynamischer müsste es noch werden. 








B System: PS2 M Entwickler: Leightweight I Hersteller: 
Crave IM gel. Release: TBA 





Ultimate Fighting Championship 
Beat’em-Ups waren Mangelware auf der Messe — da müssen 
wir schon so einen mittelmäßigen Vertreter aufnehmen, um 
wenigstens eine Seite mit Neuheiten für Genre-Fans zu fül- 
len. Wie ihr sicher wisst, sind bei UFC -Duellen alle Techni- 
ken und Manöver bis auf Fingerstiche in die Augen erlaubt. 
Mit dabei sind in der Umsetzung dieser "Sportart" 20 origi- 
nale Kämpfer und 35 Kampfstile von Jiu Jitsu bis zum Wrest- 
ling. Ein erstes Probespiel überzeugte noch nicht unbedingt 
- an der Engine müssen die Designer noch kräftig feilen, 





ten Championship-Modus, 
diverse Mini-Games, verschie- 

und eine Menge weiterer Über- 

raschungen. Und Lulu Valentine 

m System: PS, PS2, DC, N64, GBC WM Entwickler: Midway 

I Hersteller: Midway I gepl. Release: November 2000 





Capcom vs. SNK 
Millenium Fight 2000 


Endlich gab es eine spielbare Version von diesem Überknal- 
ler zu sehen, die auch ständig von Menschenmassen umla- 
gert war. Es war zwar nur eine Stage (Grand Canyon), aber 
die Amimationen der insgesamt 28 Fighter aus renommier- 
ten Häusern wussten zu begeistern. Da Capcom das Spiel 
designte, wurde die King of Fighters -Riege nun ä la SF Alpha 
gezeichnet und ein gänzlich anderer Look verpasst. 
Verschiedene Kampfstile (Capcom bzw. SNK-Style) sollen die 
passende Würze verleihen. Schnell her damit! 


System: PS M Entwickler: Paradox Development 
Mi Hersteller: Activision Mi gepl. Release: Q2 2000 
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Neue Wrestling Spiele 
Es wird kommen, wie es immer kommt. Acclaim veröffent- 
licht ein Wrestling-Spiel, dann veröffentlicht auch THQ ein 
Wrestling-Spiel - letzteres schneidet in der Mehrzahl der 
Fälle meist besser ab. Die wichtigsten Kontrahenten im 
Ringkampf um die zweite Jahreshälfte nennen sich ECW 
Anarchy Rulz für DC und PS (beide Acclaim), WWF 
SmackDown! 2 für PS, WWF Royal Rumble für DC sowie 
WWF No Mercy für N64 und GBC. Alle letztgenannten 
erscheinen über THQ. No Merywird gar als erstes Third- 
Party-Spiel Gebrauch vom Nintendo Transfer Pak machen. 





WM System: PS, DC, GBC MM Entwickler: Anchor Inc. 
M Hersteller: Crave Mi gepl. Release: Q3 2000 
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MM System: Arcade, DC Entwickler: Capcom 
Mi Hersteller: Capcom Mi gepl. Release: Q3 2000 


System: PS, DC, N64, GBC M Entwickler: verschiedene 
I Hersteller: THQ bzw. Acclaim Mi gepl. Release: Q4 2000 









ihrer Hilfe eure Chancen in den 
Echtzeit-Kämpfen zu maximieren. Die 
Ausarbeitung und Komplexität der 
Story steht japanischen RPG-Größen in 
nichts nach - die Jungs von Volition 
haben ihre Hausaufgaben gründlich 
gemacht. Dass die Grafik der E3- 
Version insgesamt noch sehr grobkör- 
nig war, führt Volition auf die niedrige 
Bildschirmauflösung zurück, welche in 
der finalen Version die Norm von 640*480 Bildpunkten 
bei flüssigen 60 fps erreichen soll. Dem leidigen 
Treppcheneffekt-Problem an Polygonkanten wird man 
wohl auch bis zur Verkaufsversion nicht mehr Herr wer- 
den können. Dafür arbeitete die Kamera tadellos — 
bewegt wird sie übrigens mit dem rechten Analog-Stick. 


W System: PS2 M Entwickler: Volition I Hersteller: THQ M gepl. Release: November (dt. 


Summoner 

Für alle, die unser News-Preview verpasst haben: Der 
PS2-Launchtitel Summoner gibt sich als waschechtes, 
komplett dreidimensionales Third-Person-RPG. Ihr führt 
eine Party von bis zu fünf Charakteren an, könnt mächti- 
ge Kreaturen per Magie heraufbeschwören, um dann mit 








ins Spielgeschehen ein. 
Charaktere, Monster, 
Zaubersprüche und Waffen - 
ja, das komplette Spiel 
wenn man so will - ist in 
einem mittelalterlichen, realisti- ‘ 
schen Stil gehalten. Sehr attraktiv /A4@ 
klingt die Tatsache, dass t 
Charaktere unendlich aufleveln 
können. Mit jedem Spielen 
werdet ihr noch einen Schritt 
besser. Damit auch im 
Online- und Offline- HR 


Multiplayer-Modus ine. 





Freude aufkommt, gene- 
riert das Game zufällig sog. X 
Quest- und Monster- x 
Bereiche. Mit Screenshots und 
Infos zur mysteriösen Story woll- 
te Mattel leider noch nicht raus- 
rücken - immer diese 
Geheimniskrämerei... Wir werden 
den Titel jedenfalls gespannt bei 
seinem Werdegang verfolgen " 
und euch berichten. 


Eternal Blade 


Über mangelnden RPG-Support wird die PS2 in der west- 
lichen Welt wirklich nicht klagen können. Neben 
Summoner ist Eternal Blade klar das verheißungsvollste 
Nicht-Japan-Rollenspiel. Die saubere, angenehm flott 
scrollende 3D-Grafik der E3-Version ist uns noch gut in 
Erinnerung. Stufenloses Herein- und Herauszoomen 
begeisterte ebenso wie die vielfältigen Animations- 
paletten der Gegner und Charaktere. Weitere Merkmale: 
Alle Kämpfe laufen in Echtzeit ab und fügen sich nahtlos 
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Phantasy Star Online 
Während in Deutschland die Online-Welt des 
Dreamcast noch immer auf Sparflamme 
dahindümpelt (bis jetzt nur Chu Chu 















Rocket), werden in den USA langsam aber 
sicher schwere Geschütze im Kampf gegen 
Sony & Co. aufgefahren. In der 128-Bit- 
Variante des berühmten und seltenen Mega- 
Drive-Klassikers werden Monster-Schlachten und 
Feldzüge wie in den berühmten PC-Vorbildern Everquest 
und Ultima Online, die sich beide in unserem Verlag übri- 
gens größter Beliebtheit erfreuen, möglich sein. 
Verbündet euch mit Spielern in anderen Städten und 





erlebt unvergessliche Ereignisse in der schö- 
nen, neuen Online-Welt. Gezeigt wurde PSO 
zwar nur in Form eines Videos zusammen mit 
Shenmue, Black & White (jetzt leider auf Ende 
2001 verschoben) und Sonic Adventure 2 im Mini- 
Kino auf dem Sega-Stand. An der Ernsthaftigkeit des 
Projekts von Seiten Segas zweifelte jedoch niemand, 
zumal viele weitere Online-Games (u.a. ein indizierter 3D- 
Shooter von ID) schon voll spielbar waren. 





u System: DC M Entwickler; Sega IM Hersteller: Sega Mi gepl. Release: TBA 2000 
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Warriors of Might and Magic 
Nach dem mehr oder minder schlechten Crusaders of Migh 
and Magic hat 3DO einiges wieder gutzumachen. Peinlich 
genug, dass WoMaM nicht mal öffentlich zur Schau gestellt 
wurde, Auch das Press-Kit war nicht sonderlich ergiebig: 
War bei Crusaders noch die 3rd-Person-Ansicht erste Wahl, 
geht's diesmal aus der Ego-Perspektive zur Sache, vorwie- 
gend mit stacheligen Nahkampf-Waffen. Duzende, in die 
komplizierte Handlung verwickelte Charaktere sollen die 
Story vorantreiben, 

mM System: PS2 I Entwickler: 3DO 

I Hersteller: Infogrames M gepl. Release: Q4 2000 





®. 
Paper Mario 
Das schon auf der letztjährigen Spaceworld-Show in 
Tokio unter dem Titel Super Mario RPG Gezeigte hat 
inzwischen Fortschritte gemacht. Der Look mit 2D-Papp- 
Sprites in einer 3D-Welt bleibt nach wie vor unkonventio- 
nell, wenn ihr mit Mario allerlei Koopa-Monstern im 
Mushroom-Königreich den Hintern versohlt. Laut 
Nintendo soll sich der Spieler in Paper Mario fühlen, als 
hätte er ein lebendiges Gemälde mit all den geliebten 
Nintendo-Charakteren betreten. Mehr zum spielerischen 
Gehalt in Bälde. 
W System: N64 M Entwickler: Intelligent Systems 
I Hersteller: Nintendo IM gepl. Release: 26. Dez. 2000 





} ® 
Dragon Riders 
Inspiriert von den 14 von Bestseller Autorin Anne McCaffrey 
verfassten Dragonriders-Romanen ensteht bei Ubi Soft die- 
ses 3D Action/Adv./RPG exklusiv für Sega DC und PC. Eine 
pestähnliche Krankheit wütet im Land von Pern — 
Dunkelheit bahnt sich ihren Weg. Ihr, D’'knor seid ein 
Dragon Rider und wohl einzigster, der das Unheil noch 
abwenden kann. Während euer Charakter stets Erfahrungen 
sammelt, wird euer treuester Begleiter, ein Drachen, eben- 
falls immer mächtiger - good 4 u! Übrigens: Zeit spielt wie 
im jüngsten Zelda eine spielentscheidende Rolle. 

W System: DC M Entwickler: Ubi Soft I Hersteller: Ubi Soft 
I gepl. Release: November 2000 
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Tony Hawk’s Pro Skater 2 


Wer nicht eine Runde am Tony Hawk-Pad auf der E3 ver- 
bracht hat, kann eigentlich nicht behaupten, auf der 
Messe gewesen zu sein. Schon nach kurzer Zeit fallen die 
unglaublich crispe Grafik, die neuen Animationen (nach 
einem Sprung korrigiert Tony z.B. seine Fußstellung auf 
dem Board) und das gewohnt exzellente Handling und 
die weiter perfektionierte Kameraperspektive auf. Dazu 
kommen noch der Skate-Park-Editor, neue Moves, mehr 


Charaktere (jetzt ein gutes Dutzend) und ein erweiterter 
Multiplayer-Part. Vor allem auf die noch nicht zu sehen 
gewesende DC-Version sind wir besonders gespannt. Was 
Tony Hawk selbst zu seinem Spiel alles zu sagen hat, lest 
ihr im Interview, 





VG: Was ist denn aus deiner Sicht besser geworden am 
Sequel? 

ıy Hawk: Eine Menge! Mehr Tricks, mehr Skater, 
bessere Kurse, ein Editor und und und - das erste Tony 
Hawk war praktisch nur die Basis für diesen Nachfolger. 
VG: Und wie sieht's mit dem Realismus aus? 

: Na ja, einige Kombinationen wären auf 
einem echten Kurs schon sehr schwer auszuführen. Aber 
es handelt sich ja auch um ein Spiel und da zählt eben 
die Phantasie, und mit der PS bzw. dem DC haben wir 
dafür die richtige Plattform. Ein zu realistisches Spiel 
würde wohl auch nur die absoluten Freaks ansprechen. 
VG: Was hältst du eigentlich von der Skater-Konkurrenz 
(auf der Konsole)? 

k: Thrasher, Street Sk8er 2 sind zwar sehr von 
meinem Spiel inspiriert, was mir natürlich schmeichelt. 
Schlecht sind sie aber deswegen nicht wirklich. Am lieb- 
sten spiele ich aber Top Skater von Sega in den Arcades. 
VG: Wird’s denn auch eine PS2-Version geben? 

: Da ist noch nichts angekündigt - lasst euch 
überraschen! 
VG: Wusstest du eigentlich, dass Activision die Musik für 
die PAl-Version geändert hat? 
Tony Hawk: Nein, was haben sie denn stattdessen rein 
getan? Doch nicht etwa Techno und Drum’'n’Bass? 
(Schüttelt denn Kopf.) 
VG: Spielst du eigentlich viel privat? 

: So oft es geht, schaue ich mir auf meinem 
Laptop die aktuelle Version von THPS an und gebe meine 
Kommentare an die Jungs von Neversoft weiter, Ohne 
meine Einwilligung läuft nämlich gar nichts (lacht), Davon 
abgesehen sind meine derzetigen Favoriten Crazy Taxi 
und Donkey Kong 64. 

VG: Gibt's eigentlich einen Trick, den du noch unbedingt 
schaffen möchtest? 

7 k: So ein 720 wäre natürlich ein Traum — da 
muss aber selbst ich noch hart trainieren! 

v6: Wollen eigentlich deine Kollegen mit ins Spiel? 

: Oh ja, ich kann mich vor Anfragen kaum ret- 
ten, Aber mittlerweile sind wir voll — sorry folks! 

VG: Was RR dir eigentlich am besten am Spiel? 
Hawk: Dass das Skaten damit ein positiveres Image 

bekommt und die Eltern ihre Kids mit einem Board auf 

die Straße lassen — wir brauchen schließlich guten 

Nachwuchs! 

VG: Thank für das Interview. 








W System: PS, DC, GBC WM Entwickler: Neversoft IM Hersteller: Activision I gepl. Release: Q3 2000 
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Neue MTV Sports Titel 


Nach dem zufriedenstellenden Erfolg von MTV Sports 
Snowboarding baut THQ diesen Namen nun weiter aus. 
In direkte Konkurrenz zu Tony Hawk 2 tritt MTV Sports 
Skateboarding featuring Andy Macdonald, welches 
deutschlandweit ab September für DC, PS und GBC 
erhältlich sein müsste. 30 Skater, 40 Level, 60 einzigar- 
tige, zu unzähligen Combos kombinierbare Tricks, vier 
Multi-Player-Modi sowie scheppernde Sounds von 
Cypress Hill und Co. dürften die meisten Skate-Fans 
begeistern. Für Schneehasen hat man PS-exklusiv MTV 
Sports Snowboarding 2 (amerik. Name: Pure Ride) in der 
Pipeline. Totale Bewegungsfreiheit wird hier zusammen 
mit einem erweiterten Create-A-Park-Feature groß ge- 
schrieben. Zusätzlich spendierte Radical Entertainment 
nagelneue Half-Pipes zusammen mit fünf neuen Big Air 
Mountains. Dritter im Bunde der zugkräftigen MTV-Lizenz 
ist das von Blue Shift entwickelte T.J. Lavin’s Ultimate 
BMX für PS und GBC. T.). Lavin, 2-facher X Games Dirt 
Jump Gold Medaillen Gewinner und seine Kollegen haben 
über 50 geradezu akrobatische Tricks auf Lager, die es zu 
meistern gilt. Harte Konkurrenz für Dave Mirra und Matt 
Hoffmann? Abwarten! Fakt ist, dass die Musik aller drei 
Games bereits jetzt erste Sahne ist. 

u System: PS, DC, GBC Entwickler: Darkblack Radical 
Ent./Blue Shift M Hersteller: THQ M gepl. Release: alle 
noch dieses Jahr 





Nur 


Grind Session 

Nach einer ausgiebigen Partie Tony Hawk 2 bei Activision 
schlenderten wir weiter zum Sony-Stand und merkten bei 
Grind Session sofort, dass die Designer gnadenlos bei 
der Engine des Genre-Primus abgekupfert haben. Die 
Steuerung gibt sich zwar etwas anders, Moves und Kame- 
raperspektive bei den Skater-Stars wie Ed Templeton, 
Daewon Song und Billy Santos kommen jedoch sehr 
bekannt vor. Ein Track-Editor, zehn Spiel-Modi und Kurse 
von Vancouver bis Brooklyn sollen die Fans locken. 

W System: PS M Entwickler: Shaba Games M Hersteller: 
Sony Mi gepl. Release: Q3 2000 





PURE 


Inter 0 O R. Madrid 


FIFA Soccer World Championship 


Mit dien geballten EA-Sports-Power soll der Launch der 
PS2 am 26. Oktober in den Staaten gezündet werden. 
Dazu soll nahezu jedes erdenkliche Sportspiel, das 
jemals von EA veröffentlicht wurde, in Next-Gen-Form 
gebracht werden. Während z.B. NFL 2001 noch einen 
sehr abgehackten und Roboter-mäßigen Eindruck 
machte, ist das für Europa wesentlich wichtigere FIFA 
schon weiter fortgeschritten. Schön flüssige Animationen 
und das gewohnt rasante Gameplay mit vielen Toren soll 
bis zum Release noch weiter verbessert werden. Dazu 





LICH 


gehören auch Hi-Res-Spieler, markante Gesichts-Texturen, 
dynamische Flutlichteffekte und ein wesentlich dynami- 
scheres Publikum mit wehenden Flaggen & Co. In Sachen 
Spielmodi baut man Bestehendes mit einer U23- 
Meisterschaft und einem ausgefeilteren Training weiter 
aus. Die Kl soll Grenzen durchbrechen und die Musik 
kommt u.a. von Jamiroquai. Dazu gibt's noch Motion- 
Capture-Animationen erster Sahne und sämtliche Club- 
Mannschaften der besten Ligen. Fußball-Himmel, wir 
kommen! 


MW System: PS2 M Entwickler: EA Sports I Hersteller: EA Sports Mi gepl. Release: zum PS2 Launch 





Matt Hoffmann’s Pro BMX 


Gefickt eingeschädelt, dieser Move, Activision! Man 
nehme eine leicht verbesserte Tony Hawk-Engine, ersetz- 
te das Board durch ein BMX-Vehikel, spanne mit Matt 
Hoffmann die Galleonsfigur des BMX-Sports vor das 
Projekt und fertig ist ein weiterer Millionen-Seller aus der 
Retorte. Soweit unsere negative Einschätzung des neuen 
Pro-Titels. Hat man jedoch erst mal das PS-Pad ergriffen, 


W System: PS, DC, GBC M Entwickler: Runecraft M Hersteller: Activision I gepl. Release: Q3 2000 





. . 
Mario Tennis 
Seit frühen GameBoy-Tagen hat Nintendo-Star Mario 
keinen Tennis-Schläger mehr angerührt - jetzt gegen 
Ende der N64-Ara ist es wieder soweit. Mario Tennis war 
einer der Überraschungshits der diesjährigen E3. Bis zu 
vier Spieler können sich gleichzeitig in einem spaßigen 
Doppel die Filzkugel in einer kultigen Comic-Atmosphäre 
mit allen Big-N-Stars um die Ohren dreschen. Obwohl 
saftige Special Moves möglich sind, haben die Mario 
Golf-Designer auch die reale Tennis-Physik mit Lobs, 
us 





ystem: N64 M Entwickler: Camelot I Hersteller: Nintendo I gepl. Release: 25. September 2000 





weiß auch MH Pro BMX durch eine tadellose Spielbarkeit 
zu überzeugen und das Flair voll rüberkommen zu lassen. 
Acht lizenzierte Radl-Künstler lassen’s auf Rampen und 
Hindernissen mit Salti und anderen Verrenkungen und 
Kombinationen ordentlich krachen. Ein einfaches Combo- 
System, ein Track-Editor, ein Zwei-Spieler-Splitscreen- 
Modus, BMX-Upgrades und ein feines Replay sprechen 
eine deutliche Sprache, wenn es um potentielle VG- 
Classic-Auszeichnungen geht. Im Herbst werden wir 
spätestens wissen, ob das Spiel den hohen Erwartungen 
gerecht werden kann. 


Volleys, Slice und Topspin nicht außer Acht gelassen. 
Mehr als ein Dutzend Charaktere werden verfügbar sein, 
darunter auch eine böse Luigi-Version (alter Kumpel von 
Mario aus Super Mario Bros.-Tagen), genannt Waluigi. Die 
fünf Mario Tennis-Screens waren an allen Messe-Tagen 
durchgehend belegt — damit dürfte hinsichtlich der 
Spielbarkeit schon eine Menge gesagt sein. Bis zum 
ersten Aufschlag müsst ihr euch allerdings noch bis Ende 
September gedulden. 








Neue Sega Sports Titel 

Konsequent hat Sega ihre beiden Sporthighlights NBA 2K 
und NFL 2K weiterentwickelt, sie mit dem Zusatz 2K1 verse- 
hen und die wohl wichtigste Komponente, nämlich Online 
Play integriert. Von der Zuverlässigkeit der Online-Verbin- 
dung konnte man sich bereits auf der Sega-Party einen Tag 
vor der Messe und auf dieser selbst ein gutes Bild machen. 
Aber es gibt noch mehr gute News: World Series Baseball 
2K1 zählt neben Squares PS2 Baseballzu den wohl am 
besten aussehendsten Games in diesem Genre. Bleibt nur 
noch abzuwarten, wann NHL fortgesetzt wird. 

System: DC WM Entwickler: Visual Concepts /Sega Sports 
I Hersteller: Sega | gepl. Release: Alle bis Herbst 2000 








Neue E.A. Sports Titel 


Begleitet von einem mächtigen Paukenschlag über- 
schwemmte E.A. Sports die diesjährige E3 mit einer ab- 
solut hochkarätigen Sportspielflut. Mit Material zu den 
Rennspielen Supercross 2001, Superbike 2001 sowie F1 
2001 hielt man sich weiterhin bedeckt, alles andere war 
voll spielbar: Madden NFL 2001 (PS, PS2, N64), NBA LIVE 
2001 (PS, PS2), NHL 2001 (PS, PS2), Tiger Woods PGA 
TOUR 2001 (PS, PS2), NASCAR 2001 (PS, PS2) sowie 
Triple Play 2001 und NCAA Football 2001 für PlayStation. 





Bi System: PS, PS2, N64 MM Entwickler: E.A. Sports 
WM Hersteller: E.A. M gepl. Release: alle noch 2000 





Neue Konami Sports Titel 

Die erst kürzlich erworbenen ESPN-Lizenz trägt bereits 
Früchte. Für DC und PS2 erscheint das Basketballspiel NBA 
2 Night, welches jedoch einem Vergleich mit NBA 2K1 von 
Sega 2.2. noch nicht standhalten könnte. DC-exklusiv 
erscheint Baseball Tonight — doch auch hier gilt: Das Sega- 
Pendant hat die Nase vorn. ISS-Fans warten auf MLS Game 
Tonight (PS), während sich Pulverschnee-Junkies X Games 
Snowboarding für PS2 vormerken sollten. Ambitionierte 
Barsch-Fischer warten auf Great Outdoor Games, Bass 
Fishing für PS. Ihr seht, für jeden ist was dabei! 

I System: PS, DC, GBC, PS2 I Entwickler: Konami MM Her- 
steller: Konami # gepl. Release: jeweils noch dieses Jahr 
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ESPN International Track & Field 


Auch den PS2- und DC-Pads soll laut Konami keine lange 
Lebenserwartung vergönnt sein — /TFist da! Die Anima- 
tionen, vor allem der PS2-Version, ließen den Besucher 
am Konami-Stand in Begeisterung ausbrechen. So schön 
sind noch kein 100-Meter-Läufer und keine Schwimmerin 
gesprintet. Über 700 Animations-Frames von den Stars 
Ato Boldon, Maurice Greene und Jeff Hartwig (US-Stab- 
hochspringer) sorgen für Realismus. Über zwölf Diszi- 
plinen werden ab August wieder für wunde Finger sorgen. 


LU TUCH 





Sydney 2K 
Mit einer offiziellen Lizenz ausgestattet, wagt sich auch 
Lara-Erfinder Eidos auf das bis dato von Konami mit ITF 
beherrschte Button-Masher-Leichtathletik-Parkett. Eben- 
falls zwölf Disziplinen von 10-Meter-Brett-Springen bis 
zum Speerwurf sollen zum Kauf überreden. Neu: Im Vir- 
tual Gym könnt ihr die einzelnen Übungen und die be- 
nötigte Fingerfertigkeit perfekt trainieren. TV-Sprecher, 
coole Kameras (600 Positionen) und ein 8-Spieler-Modus 
(PS) sind die hervorstehenden Merkmale von Sydney 2K. 








W System: PS2, DC WM Entwickler: Konami I Hersteller: 
Konamill gepl. Release: Q3 2000 






Surf Riders 


Ein mächtig gutes Bild gab das coole Surf Riders bei Ubi 
Soft ab. Für PS-Verhältnisse phantastisch lebendig in 
Szene gesetzte Wellen ließen uns wahrlich vor dem 
Bildschirm kleben bleiben. Ab Juli wird vor der Küste von 
Hawaii, Frankreich, Australien und Kalifornien mit fünf 
Charakteren und 15 Boards alles aus dem kühlen Nass 
herausgeholt. Die Fahrphysik mutete nach einem 
Probespiel schon gut an — warten wir ab, wie's mit der 
Langzeitmotivation aussieht. 

W System: PS WM Entwickler: Sunsoft I Hersteller: Ubi 
Soft M gep!. Release: Juli 2000 


Fussball Live 2 


Mehr als eine halbe Mio. Käufer weltweit können nicht irren 
Fussball Live schrie förmlich nach einem Nachfolger. 
Team Sohos Design-Vorsätze lauteten ganz klar: größer, 
besser, schlauer, schneller, schöner! Spielstrategien kön- 
nen nunmehr in Echtzeit verändert werden, viele neue 
Special-Moves wie z.B. angetäuschte Pässe wurden 
hinzugefügt, in der sog. "Timewarp"-Liga treten die besten 
Teams der letzten 50 Jahre gegeneinander an, die Kids-Liga 
simuliert alltägliches Schulhof-Gekicke, das Kommentar- 
System wurde überarbeitet, Kurzum: Feintuning total! 
WM System: PS M Entwickler: Team Soho M Hersteller: 
SCEE I gepl. Release: Herbst 2000 
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Virtua Tennis 


Was dem N64 sein Mario Tennis, ist dem DC sein Virtua 
Tennis: Auf der Sega-Maschine geht's ohne jeglichen 
Comic-Firlefanz mit ultra-realistischen Motion-Capture- 
Animationen und vielen echten Tennis-Cracks aus der 
Welt des weißen Sports zur Sache. Wer bei dieser Arcade- 
Umsetzung die Kugel mit einem krachenden As im 
gegenerischen Aufschlagfeld versenken will, muss schon 
gewitzt am Pad sein, denn die CPU-Spieler sind mit allen 
Wassern gewaschen. Lohnt sich aber auf jeden Fall! 











MI System: PS, DC, N64, GBC 0 -kler: ATD I Her- 
steller: Eidos IM gepl. Release: pünktlich zur Olympiade 


Vib-Ribbon 

Wer am Sony-Stand achtlos am unspektakulär wirkenden 
Vib-Ribbon vorbeischlenderte, weiß wahrscheinlich gar 
nicht, was er verpasst hat. Das Spiel bietet optisch zwar 
nur eine weiße Linie mit verschiedenen Objekten vor 


einem schwarzen Hintergrund an — gerade darin liegt 
jedoch der Clou! Ihr steuert die gezeichnete Vibri-Figur 
durch verschiedene Hindernisse, die zufällig aufgrund 
der Musik generiert werden. Sechs Tracks sind bei 


m System: DC M Entwickler: Sega M Hersteller: Sega 
Mi gepl. Release: Q3 2000 


diesem Low-Price-Produkt schon dabei, ihr könnt aber 
auch jede eurer Musik-CDs einlegen und werdet ständig 
neue Level wieder finden — ein Party-Spiel erster Güte, 
das selbst der absolute Spiele-Hasser aufgrund der 
Einfachheit probieren kann und sollte. Eine Speicher- 
möglichkeit gibt's nicht - wozu auch: Vib Ribbon ist nur 
für den momentanen Spaß gedacht. Da hat sich das ver- 
rückte Sony-Mastermind Masaya Matsuura (Parappa the 
Rappa, Um Jammer Lammy) wieder was einfallen lassen! 








W System: PS W Entwickler: Nan On-Sha.o I Hersteller: Sony I gepl. Release: Q2/Q3 2000 


Incredible Crisis 

Ganz unscheinbar an einem mickrigen Bildschirm im 
abgeschirmten Virgin-Zelt der abgelegenen Kentia-Halle 
war eines der unserer Meinung nach witzigsten Games 
der E3 ausgestellt. Ihr spielt einen japanischen Ange- 
stellten, der keine Lust mehr zum Arbeiten hat und ganz 
einfach aus dem Betonbunker, in dem er schuftet, nach 
Hause gehen will. Doch so einfach geht's schließlich 
nicht! Auf dem Weg nach unten passieren dem armen 





Kerl die haarsträubendsten Dinge: Verrückte Kollegen 
überreden ihn zu einer Dance Dance Revolution-Einlage, 
ein Abrissbagger wirft die Scheiben ein, eine riesige 
Eisenkugel rammt die Hauswand und ihr müsst ä la 
Indiana Jones entkommen. Ein Stockwerk tiefer ist 
Bowling angesagt usw. Fazit: Unorthodoxes, very unter- 
haltsames Spielkonzept mit massig Abwechslung und 
einer zwar passenden, aber nicht übertrieben hochkaräti- 
gen Grafik. Davon wollen wir mehr sehen! 





System: PS M Entwickler: Titus I Hersteller: Virgin I gepl. Release: Q3 2000 


. 
Stupid Invaders 
Fünf Marsmenschen legen eine gekonnte Crash-Landung 
auf dem Planet Erde aufs Parkett und finden nach dem Ab- 
sturz Unterschlupf in einem verlassenen Haus. Zu ihrem Un- 
glück müssen sie feststellen, dass ein gewisser Dr. Sakarine 
den schrecklichen Bolok beauftragt hat, sie einzufangen. 
Helft den armen Marswichten ihrem traurigen Schicksal zu 
entkommen. Besonders die abgefahrene Cartoon-Grafik, 
verleiht diesem 100 Locations umfassenden an die Fern- 
sehserie Space Goofs angelehnten Adventure einen ganz 
besonderen Touch. 
B System: DC M Entwickler: Xilam I Hersteller: Ubi So 
M gepl. Release: Herbst 2000 





Oddworld: 
Munch’s Oddysee 


In sprichwörtlich letzter Minute erhaschten wir im Stress der 
E3 einen Last-Minute-Termin mit Lorne Lanning, dem Den- 
ker, Lenker und Erfinder von Oddworld: Munch’s Oddysee, 
dem offiziellen zweiten Teil der Oddworld Quintology. Ein 
unvergessliches Ereignis, zumal nur wenige das Spiel bis 
dato live begutachten durften. Die uns vorgestellte Version 
lief auf aktueller PS2-Hardware, Mister Lanning manövrierte 
die Hauptcharaktere Abe und Munch höchstpersönlich über 
die Mattscheibe. Etwas überrascht waren wir ja schon, als 
sich Mr. Lanning recht enttäuscht zum grafischen Stand der 
PS2-Version äußerte: Sony möge Entwicklern gefälligst 
Lösungswege und Methoden unterbreiten, das grafische 
Potential der Konsole besser zu nutzen; mit dem Gedanken 
an ein Textur-armes, Treppcheneffekt-gebeuteltes Spiel 
konnte sich der gute Lorne überhaupt nicht anfreunden. Er 
sprach gar davon, die PS2 sei vielleicht sogar nur eine Art 
Übergangsplattform. Heißt das, Lorne und sein Team wer- 
den sich zukünftig nur noch auf X-Box/Dolphin austoben? 
Die Zeit wird es zeigen! Genug gelästert, kommen wir zu 
den schönen Dingen im neuen Oddworld-Universum. Etwa 
die Art und Weise, wie sich die Kamera verhält: Bewegt ihr 
euch z.B. einen langen Gang entlang, klebt euch die 
Kamera nicht wie in den meisten Spielen ständig im Nacken 
- nein, sie stellt das Geschehen stets mit einem gesunden 
Abstand zur Spielfigur da, zoomt jedoch blitzschnell und 
smooth heran, wenn man sich zu sehr von ihr (der Kamera) 
entfernt. Folge: Alles wirkt irgendwie übersichtlicher und 
nicht so hektisch. Das “man-spielt-einen-Film-Feeling” wird 
stärker betont. Weiterhin wurde veranschaulicht, wie man 





Seaman: The Forbidden Pet 


Beflügelt vom Erfolg sowohl beim japanischen Publikum als 
auch in der Fachpresse, nahm sich Sega ein Herz und zeigte 
eine erste lokalisierte, engl. Version. Vom Spielprinzip her 
am besten zu vergleichen mit Hey you, Pikachu! von 
Nintendo, besteht eure Aufgabe darin, eine Fisch/Mensch- 
Kreatur zu umsorgen. Der Gag: Per am Controller einge- 
steckten Mikrofon könnt ihr direkt mit Seaman per Sprache 
kommunizieren. Unter Verwendung simpler Ausdrücke 
waren viele Messebesucher sichtlich begeistert, mit 
Seaman einen Smalltalk geführt zu haben. 

System: DC WM Entwickler: Vivarium M Hersteller: Sega 
W sepl. Release: Q3 2000 (USA) 
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sich a) einfaches Schalter-Betätigen in einer 3D-Umgebung 
vorstellt und b) wie man vermeiden will, dass der 
Ottonormalgamer ständig gegen Wände läuft. 
Millimetergenaues Positionieren vor einem Hebel und stän- 
dig neues Ausrichten der Spielfigur, um vernünftig irgend- 
wo entlang zu laufen, sollen endgültig der Vergangenheit 
angehören — die Bedienung soll absolut straight forward 
werden. Last but not least demonstrierte man, wie diverse 
Power-Ups auf Abe wirken — bei doppeltem Konsum übri- 


gens auch mit nahezu doppelter Effektivität. Tja, und dann 
klopfte auch schon die nächste Gruppe Schaulustiger an 
die Tür des überfüllten Kämmerleins. 








W System: PS2 M Entwickler: Oddworld Inhabitants I Hersteller: Infogrames MI gepl. Release: Q4 2000 
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Crash Bash 


Nachdem Sony Mario Kart erfolgreich clonte (das Ergebnis: 
Crash Team Racing) ist nun Mario Partyan der Reihe. Wählt 
eure Lieblingsfigur aus insgesamt acht verfügbaren Crash- 
Charakteren (Coco, Dingodile, N. Cortex usw.) und eifert in 
über 30 Events (z.B. Balancieren auf einer Insel — wer übrig 
bleibt, gewinnt) um die Wette. Adventure, Battle, Tour- 
nament — drei umfangreiche Spielmodi und viele Bonus- 
Level geben der Langeweile keine Chance, Eine spielbare 
Version konnten wir leider nicht sichten. 

W System: PS M Entwickler: Eurocom/Universal Interac- 
tive Studios Mi Hersteller: SCEE MI gepl. Release: Dez. 2000 
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Sonic Shuffle 


Sonys PlayStation hat seit jüngstem 
eins, Nintendos N64 hat bereits 
zwei und nun hat Segas Dreamcast 
auch endlich eins. Die Rede ist von 
einem 4-Spieler-Party-Game. Wie man 
vielleicht schon erahnen kann, spielen 
Sonic und seine Freunde die 
Hauptrolle, Die Story ist simpel: 
Void, ein böses Wesen (ja, ganz 
böse und rechts zu sehen!), hat 
die sog. Precioustones in sei- 
nen Besitz gebracht. Ein hilflo- 
ser Guardian Angel namens 
Illumina bittet Sonic und Co. um 
Hilfe — die Jagd nach den Steinen 
beginnt. Auf fünf Spielbrettern ent- 
scheiden Spielkarten, wie weit ihr 
euch bewegen dürft. Wie in Mario 
Party bescheren euch viele Felder entweder ein 

Power-Up oder fügen euch Schaden zu. Haben sich alle 
Figuren bewegt, ist es Zeit für ein Minispiel. Ihr werdet nicht 
glauben, welche Köpfe sich für das Design der etwa 50 
Minispiele verantwortlich zeichen. Genau, ehemalige 
Mitglieder des Nintendo-Mario-Party-Teams. Eine vollständi- 
ge Liste aller Minigames haben wir noch nicht, diverse 
Wettrennen und Button-Schnell-Drück-Spiele scheinen aller- 
dings schon sicher. Grafisch greift Sonic Shuffe auf die 
supercoole Cell-Shading-Technik zurück, die ebenfalls in Jet 
Set Radio und Wacky Races Verwendung findet. 

M System: DC M Entwickler: Sega Mi Hersteller: Sega 

Mi gepl. Release: Q4 2000 
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Jungle Book Groove Party 

Ein wenig zu tief ins Dance Dance Revolution-Glas 
geguckt haben die Disney-Designer beim Konzept zu die- 
sem neuen Dschungelbuch-Titel. Um den bösen Tiger 
Sheer Khan zu besiegen, muss auf der mitgelieferten 
Matte rasant das Tanzbein geschwungen werden. 
Klassische Songs, 2-Player-Modi, 3D-Grafik, ein Story- 
Modus und ein spezieller Trainings-Modus warten ab 
Herbst auf Fans unkonventioneller Games. 


Breakout 
Nach Frogger, Galaga, Missile Command, Pong, Q*bert, 


Centipede ist jetzt der nächste Klassiker für ein Revival 
bei Hasbro bereit. Ein kurzes Probespiel enthüllte sofort 
den Charme dieser Version. Mit einem Schläger und 
einem Ball müssen verschiedenste Aufgaben gelöst, 
Special Moves angewendet und die interaktiven 3D- 
Spielfelder ausgenutzt werden. Bis zu vier Spieler dürfen 
ab Herbst auf der PlayStation ran. 





W System: PS M Entwickler: Disney Interactive 
B Hersteller: Ubi Soft M gepl. Release: Q3 2000 


Shenmue ee 


In einer prachtvoll arrangierten 

Präsentation unter den Augen von Producer 

und Ferrari-F355-Challenge -Designer und -Fahrer Yu Suzuki 
konnten wir uns erstmals live ein Bild von der Qualität der 
Übersetzung dieser Triple-A-DC-Titels machen. Die stöhnen- 
den Sega-Leute meinten, es würde volle drei Monate dau- 
ern, die Unmengen von Text allein ins Englische zu überset- 


MW System: PS M Entwickler: Hasbro I Hersteller: Hasbro 
Bi sepl. Release: Q3 2000 


zen - Integration ins Spiel noch nicht eingerech- 
net. Damit dürfte auch klar sein, dass es keine 
deutschen, französischen etc. Versionen geben 
wird, will man den ohnehin schon späten Termin 
Ende des Jahres nicht noch weiter verschieben. Derzeit 
überlegt man bei Sega Deutschland, ob Untertitel eingefügt 
werden sollen oder dadurch das Gesamtbild von Shenmue 
eher gestört wird. Wir meinen: Eine rein englische Version 
würde dem Absatz in Deutschland sicher nicht auf die 
Sprünge helfen — da wäre schon mehr Verständnis als rei- 
nes Schulenglisch gefragt. 






N 








u System: DC M Entwickler: Sega IM Hersteller: Sega M gepl. Release: Q4 2000 
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Bleemcast 

Bleem!, der wohl beste PlayStation-Emulator für den PC, 
erscheint Anfang Juni nun auch für Segas 128-Bit- 
Konsole. Richtig gelesen, mit dem sog. Bleemcast kann 
euer Dreamcast plötzlich das, was bis dato nur der PS2 
vorbehalten war, nämlich PS1-Spiele auf einer anderen 
Konsole als der PlayStation selbst abzuspielen. Die 
Funktionsweise ist denkbar einfach: Dreamcast mit 
Bleemcast-Startdisk booten, Deckel öffnen, PlayStation 
Disc einlegen und losspielen. Die Vorteile: PS-Games 
werden ab sofort in einer gestochen scharfen Auflösung 
von 640*480 dargestellt, der DC-Grafikprozessor küm- 
mert sich um Full Scene Anti-Aliasing (zu gut deutsch: 
Kantenglättung) und das Filtern der ansonsten grobkörnig 





verbröselten Texturen. Um optimale Kompatibilität zu 
gewähren und natürlich aus Marketing-Gründen wird 
Bleemcast in sog. Game-Paks ä je 100 Games vertrieben, 
Ein Game-Pak garantiert, dass alle darin enthaltenen 


RUBBER /1.07% 


“ 
Age of Empires Il 
Während am Stand von Microsoft Konamis Metal Gear Solid 
für PC gezeigt wurde, machte Konami auch erstmals ein Er- 
gebnis ihrer Zusammenarbeit mit dem Softwareriesen be- 
kannt — AoE Il. Entscheidet euch für eine von 13 Zivilisatio- 
nen und strebt innerhalb von 1000 Jahren nach dem ullti- 
mative Ziel: der Weltherrschaft. Sollte Konami es schaffen, 
die einfache Bedienung und die detaillierte Grafik dieses 
Echtzeitstrategiespiels beizubehalten, steht einem Chart- 
Stürmer, wie er es auf dem PC war, fast nichts im Weg. Von 
Internet-Support war leider noch keine Rede. 
8 System: DC, PS2 MW Entwickler: Konam 
BI Hersteller: Konami Mi gepl. Release: Herbst 2000 














Hardware 
Natürlich ließen 

sich auch die 
Zubehörhersteller bei 
einer solch wichtigen 
Messe nicht lumpen, ihre neusten 

Errungenschaften zu demonstrieren. Nyko, ein ame- 
rikanischer Hersteller z.B. demonstrierte eine Worm- 

Light und einen Shock 'N’ Rock Adapter für das NeoGeo 
Pocket Color, Thrustmaster und Nika (schon mal gehört?) 
hatten neue DC-Lightguns am Stand. Der neuste Schrei 
waren Surf- bzw. Skateboard-Adapter. Blaze/Fire zeigte gar 
ein Lenkrad in der Form eines Motorrad-Lenkers — Fotos 
durften wir davon leider keine machen. InterAct hatte 
neben Dummies ihres kompletten PS2-Line-Ups u.a. einen 
winzigen Radio-Adapter, der seinen Strom aus dem Link- 
Port des GBC bezieht, am Start. Neue DC-Produkte will 
InterAct übrigens erst einmal nicht mehr designen. 


LEI IIE GET TTS War Zi 


Spiele auch wirklich optimal funktionieren. Jedes Game- 
Pak kostet schlappe 19.99 $ US, für den Anfang sollen 
erst mal vier Game-Paks erscheinen. Welches Spiel in 
welchem Pak beinhaltet ist, wird Anfang Juni unter 
www.bleem.com öffentlich gemacht. In Anbetracht der 
Tatsache, dass das Original Sega Dreamcast-Pad eigent- 
lich zwei Buttons weniger als das Sony Dual-Shock-Pad 
besitzt, basteln die Bleem Macher gerade an einem maß- 
geschneiderten Pad. Wem das zu teuer ist, der wird die 
Möglichkeit haben, einen Adapter zu kaufen, in welchen 
ihr dann einfach euren herkömmlichen PlayStation- 
Controller pluggt. Ob Bleemcast so wie sein PC-Pendant 
Bleem auch in Deutschland über die Firma CDV vertrie- 
ben wird, was bei Drucklegung noch nicht bekannt. 





I System: DC MM Entwickler/Hersteller: bleem inc. I gepl. Release: Juni (USA) 
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MI Genre: RPG/Adventure 

8 Entwickler: Scholastic 

iM Hersteller: Ubi Soft 

M gepl. Release: September 2000 





Genre: Jump & Run 

M Entwickler: LSP 

iM Hersteller: Ubi Soft 

Mi gepl. Release: September 2000 





2 ne 9 
Gobs of Games 
U Genre: Puzzlespiele 
iM Entwickler: 2n Productions 
Mi Hersteller: 3DO 
M gepl. Release: Q3 2000 


SHEARER 


UEFA 2000 

Wi Genre: Fußball 

M Entwickler: Infogrames 
M Hersteller: Infogrames 
M gepl. Release: Juni 2000 
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Rune Lords 
MM Genre: RPG 

8 Entwickler: Saffire 
Hersteller: Kemco 
M gepl. Release: TBA 








Batman 
Mi Genre: Action/Jump & Run 

M Entwickler: Ubi Soft 

iM Hersteller: Ubi Soft 

Mi gepl. Release: September 2000 


The Jungle Book - 
Rhythm N’Groove 


M Genre: Jump & Run 
3 Entwickler: Disney Interactive 
iM Hersteller: Ubi Soft 
Mi gepl. Release: November 2000 





Cannon Fodder 

M Genre: Third-Person Shooter 
3 Entwickler: Sensible Software 
MM Hersteller: Codemasters 

M gepl. Release: Juli 2000 





Xtreme Sports 
I Genre: Action-Sport 

MM Entwickler: Infogrames 
Mi Hersteller: Infogrames 
Mi gepl. Release: Juni 2000 
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Alfred’s Adventure 
WM Genre: Jump & Run 

MM Entwickler: SCi 

iM Hersteller: SCi 

I gepl. Release: Juni 2000 (USA) 


Carl Lewis 
Athletics 2000 


Mi Genre: Sportspiel 

3 Entwickler: Ubi Soft 

MM Hersteller: Ubi Soft 

Mi gepl. Release: zur Olympiade 


Gold & Glory - The 
Road to Eldorado 


M Genre: Jump & Run 

M Entwickler: Planet Software 
iM Hersteller: Ubi Soft 

Mi gepl. Release: Sommer 2000 
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Driver 
WM Genre: Rennspiel 
8 Entwickler: Crawfish Interactive 
Mi Hersteller: Infogrames 
WM gepl. Release: erhältlich (USA) 
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Daikatana Adventure 
Mi Genre: Action/Adv. 

Mi Entwickler: Kemco 

Mi Hersteller: Kemco 

Mi gepl. Release: TBA 
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Power Rangers: LSR 
MM Genre: 2D-Action 

MM Entwickler: Natsume 

# Hersteller: THQ 

Mi gepl. Release: November 





Dinosaur 

MM Genre: Action/Adv. 

Mi Entwickler: Disney Interactive 
iM Hersteller: Ubi Soft 


Mi gepl. Release: Ende Mai 





Army Men 2 

B Genre: Action 

= Entwickler: Digital Eclipse 

Mi Hersteller: 3DO 

Mi gepl. Release: Sommer 2000 
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Wacky Races 

I Genre: Rennspiel 

u Entwickler: Velez & Dubail 
iM Hersteller: Infogrames 

Bi gepl. Release: 





EREERENEEEN 
Tweety’s High 
Flying Adventure 


iM Genre: Jump & Run 
Entwickler: Kemco 
iM Hersteller: Kemco 

WM gepl. Release: TBA 





Rugrats in Paris 
Mi Genre: Genre-Mix 

MM Entw.: Software Creations 
MM Hersteller: THQ 

Mu gepl. Release: Q3 2000 


Donald Duck 
Quack Attack 


MM Genre: Jump & Run 

MM Entwickler: Disney Interactive 
Mi Hersteller: Ubi Soft 

Mi gepl. Release: Herbst 2000 








Army Men Air 
Combat 


Mi Genre: Action 

3 Entwickler: Fluid Studios 
MM Hersteller: 3DO 

iM gepl. Release: Q3 2000 
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WCW Mayhem 
I Genre: Wrestling 
MM Entwickler: E.A. 

iM Hersteller: E.A. 
Mi gepl. Release: erhältlich (USA) 





MM Genre: 2D-Action 

M Entwickler: Kemco 
MM Hersteller: Kemco 
Mi gepl. Release: TBA 





Powerboat Racing 
Ei Genre: Rennspiel 

WM Entwickler: Vatical Entertainment 
il Hersteller: Vatical Entertainment 
Mi gepl. Release: September 2000 
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Titus the Fox 


Das Maskottchen der Entwickler macht sich auf, sein bisher größtes 
Abenteuer für unterwegs zu erleben. Schicke Cartoon-Optik! 

BI Genre: Jump & Run M Entwickler: Titus 

Mi Hersteller: Virgin M gepl. Release: TBA 


Warlocked 

Spielt sich fast wie Warcraft, halt nur für unterwegs. Könnte hierzulan- 
de der ganz große Renner werden — 2-Spieler-Multiplayer möglich! 

I Genre: Strategie/Adv. M Entwickler: Bits Studios Ltd. 

5 Hersteller: Nintendo I gepl. Release: 24. Juli (USA) 





a 


r\ 
Aue 


Tomb Raider 

Perfekt animiert, gigantisch große, jedoch intelligent designte Level, 
Hi-Res-Zwischensequenzen. Nur die Steuerung gefiel uns noch nicht. 
I Genre: Jump & Run # Entwickler: Core Design 

MM Hersteller: THQ M gepl. Release: Frühsommer 
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KIT 
Nascar 200 


WM Genre: Rennspiel 

M Entwickler: Software Creations 
M Hersteller: THQ 

Mi gepl. Release: Juni 2000 
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Pocket Soccer 

M Genre: Fußball 

3 Entwickler: Game Play Studios 
MM Hersteller: Nintendo 

WM gepl. Release: TBA 
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Harvest Moon 2 
M Genre: RPG 

Entwickler: Natsume 

MM Hersteller: Crave 

Mi gepl. Release: Herbst 2000 


Trickboarder 

Mi Genre: Snowboarding 

M Entwickler: Natsume 

MM Hersteller: Crave 

I gepl. Release: Sommer 2000 
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Blaster Master 
I Genre: Jump & Run / Action 
M Entwickler: Sunsoft 

iM Hersteller: Sunsoft 

Mi gepl. Release: Sept. (USA) 





Crystalis 
Genre: Action/RPG 
iM Entwickler: NST 


iM Hersteller: Nintendo 
 gepl. Release: 26. Juni (USA) 





Micro Machines V3 
I Genre: Rennspiel 

iM Entwickler: Codemasters 

M Hersteller: THQ 

iM gepl. Release: August 





Hercules 

Genre: Jump & Run 

= Entwickler: Titus 

MM Hersteller: Virgin 

M gepl. Release: September (US) 





Le Mans 
MI Genre: Rennspiel 

3 Entwickler: Velez & Dubail 
Mi Hersteller: Infogrames 

Mi gepl. Release: erhältlich 
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Perfect Dark 
Wurde von vielen als Handheld-Game-of-the-Show betitelt. Action satt, 
schicke Optik, Infra-rot kompatibel. Macht dem N64-Vorbild alle Ehre. 
MI Genre: Action/Adv. M Entwickler: Rare 

M Hersteller: Nintendo M gepl. Release: 11. September (USA) 


Donkey Kong Country 
Rein spielerisch eine 1:1-Umsetzung der genialen SNES-Version. Noch 
nie hat der GBC-Grafikprozessor so geschwitzt. Holt es euch einfach! 
Mi Genre: Jump & Run IM Entwickler: Rare 

Mi Hersteller: Nintendo I gepl. Release: 28. August (USA) 





Zelda: Fruit of the Mysterious Tree 
Phantastisches Pocket-Rollenspiel, welches dann mit weiteren zwei 
Teilen fortgesetzt wird. Geniale Grafik, fette Stages — U WILL LOVE ITIN! 
Mi Genre: Action/RPG M Entwickler: Nintendo 

MM Hersteller: Nintendo I gepl. Release: Q4 2000 


\ a 
The Little Mermaid 
2: Pinball Frenzy 


iM Genre: Flipper 

5 Entwickler: Disney/Nintendo 
Mi Hersteller: Nintendo 

Mi gepl. Release: 4. Dez. (USA) 


ToCA Touring Car 
Championship 


M Genre: Rennspiel 

M Entwickler: Codemasters 

M Hersteller: THQ 

Mi gepl. Release: Juni 2000 (USA) 





Toonsylvania 

Mi Genre: Jump & Run 

MM Entwickler: LSP 

MM Hersteller: Ubi Soft 

Mi gepl. Release: erhältlich 


MTV Skateboarding 
Mi Genre: Skateboarding 

I Entwickler: Darkblack 

Mi Hersteller: THQ 

I gepl. Release: September 2000 













Der zweite 
Großangriff 


Nintendos lukrativstes Franchise holt 
aus zum erneuten Rundumschlag 


Fürs Jahr 2000/2001 hat Nintendo große Pok&-Pläne. Einer 
lautet: Pokemon Gold und Silber- die Fortsetzung zu Poke- 
mon Rot und Blau - zu den meistverkauftesten Videospielen 
aller Zeiten zu machen. Allein für die ersten 
sechs Monate werden in den USA verkaufte 
Stückzahlen von 10 Mio. erwartet. Kein 
allzu schweres Unterfangen, bedenkt man, 
dass von beiden Spielen allein in Japan 
innerhalb der ersten fünf Wochen knapp 

5 Mio. Stück verkauft wurden. Die 

Größe der Merchandise-Welle, welche 
auf die Amerikaner und uns Europäer 
zukommen wird, kann sich keiner mehr so 
richtig ausmalen: neue Spielsachen, neue 
Trading-Cards, neue Fanartikel - jetzt, 
zumal jeder Pokämon kennt, kann mit 
einem totalen Erfolgsergebnis gerech- 
net werden. Der bereits am 21. Juli in 
den Staaten anlaufende zweite Pok&mon-Film, 

“Pok&ömon the Movie: 2000” dürfte zudem für klingende 

Kassen sorgen. Welche Spiele neben Pokemon Gold und 
Silbernoch auf den Markt kommen werden, und worum’s bei 
diesen geht, verraten wir euch jetzt. 


















FRENEETIETE 


J Pikachu! 


reißenden Absatz finden. 
Wichtigstes Ziel sollte es es sein, 
die Pikachel (sorry, konnten wir 
uns nicht verkneifen), O.K., 
Pikachu durch gutes Zureden 


In Japan besser bekannt unter 
dem Namen Pikachuu Genki 
Dechuu. Nintendo wagte den 
Schritt und veröffentlicht Ende des 
lahres das erste sprachgesteuerte 
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Pokämon Gold/Silber 


Abgesehen von der Einführung 
einer komplett neuen Spielwelt 
(bekannte Orte können weiterhin 
besucht werden) und völlig neuer, 
vorher nie gesehener Pok&mon 
(zwei neue Elementgruppen wird’s 
außerdem geben: Dunkel- und 
Stahl-Pok&mon), spielt die Einfüh- 
rung eines Zeitfaktors eine sehr 
wichtige Rolle. Vor Spielbeginn, 
legt ihr fest, welches Datum und 
wie spät es ist. Jedes Mal wenn ihr 
dann spielt, wird es in regelmäßi- 
gen Abständen Tag und Nacht — 


eine gewisse Anzahl Pok&mon 
werdet ihr folglich nur zu einer 


bestimmten Tageszeit fangen kön- 


nen. Acht zu erkämpfende Orden, 
sowie die Möglichkeit, männliche 
und weibliche Pok&mon zu kreu- 
zen, warten auf euch. Bevor wir's 
vergessen: Ash ist jetzt mit einem 
sog. Pok&Gear, einer Art 
Zusatzausrüstung, ausgestattet. 
Sie beinhaltet: ein Mobiltelefon, 
auf welchem ihn andere Spiel- 
charaktere anrufen können, ein 
Radio, über welches ihr nützliche 








Tipps bestimmter Pok&-Sender 
empfangen könnt, sowie eine ver- 
besserte Landkarte. Dass es mas- 
sig neue Gegenstände (z.B. Pok&- 
bälle) und andere Extras geben 
wird, brauchen wir wohl nicht 
mehr zu erwähnen. Wie in Pok6- 
mon Gelb lassen sind natürlich 
sämtliche Pok&mon-Infos per GB- 
Printer ausdrucken, überdies wird 
die Grafik die Fähigkeiten der GB- 
Hardware besser ausschöpfen. 
Gold & Silbersind zu allen bisheri- 
gen Versionen abwärtskompatibel. 


B System: GB, GBC # Entwickler: Nintendo/Creatures inc./GAME FREAK I Hersteller: Nintendo 


M gepl. Release: 16. Oktober 2000 (USA); Weihnachten 2000 (Europa) 
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Sammelkarten-Fans können in 
diesem, in den USA bereits 
erschienenen Game, das be- 
liebte Sammelkartenspiel unter- 
wegs nachspielen. Es gibt 18 
exklusiv für das GB-Modul 
kreierte Karten, sowie eine 
exklusive Wizard ofthe Coast 
Karte. Ein Tutorial erklärt Schritt 








Pok&ämon Trading Card Gam 


für Schritt die Regeln, über die 
Infrarot-Schnittstelle können 
neue, virtuelle Karten erschaffen 
werden, per Link-Kabel tretet ihr 
zum Duell gegen eure Freunde 
an oder stellt ein Verbindung 
zum GB-Printer her, um die coo- 
len Karten auf Stickerpapier zu 
bannen. 


B System: GB, GBC # Entwickler: Nintendo/Creatures inc./[GAME 
FREAK IM Hersteller: Nintendo I gepl. Release: Herbst (Europa) 


Pok&ämon Puzzle League 


Das Ergebnis eines teufli- 
schen Experiments: eine 
gelungene Kreuzung zwi- 
schen Tetris und Pok&mon. 
Blöcke in einer sich langsam 
nach oben bewegenden 
Mauer müssen in diesem 


chende Blöcke auf und das 
Gebilde sackt an den frei 
gewordenen Stellen in sich 
zusammen — Combos und 
Kettenreaktionen sind die 
Folge. Sechs 1-Spieler-Vari- 
anten, drei 2-Spieler-Modi, 
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N64-Spiel. Trotz des recht happi- 
gen Preises von ca. 90 US Dollar 
(ein Mikrofon und ein Spracher- 
kennungsadapter sind enthalten) 
dürfte auch dieses Pok&mon-Spiel 


glücklich zu machen. Im Laufe des 
Spiels interagiert #25 dann auch 
mit bekannten Pok&mon. Kocht 
ein Süppchen mit Bisasam, baby- 
sittet eine Gruppe Sterndus usw. 


W5ystem: N64 # Entwickler: Nintendo/Creatures inc./GAME FREAK 
Hersteller: Nintendo I gepl. Release: 6. Nov. (USA); Q4 (Europa) 


Puzzlespiel so sortiert wer- 
den, dass drei des gleichen 
Typs horizontal oder vertikal 


ein Trainings- sowie ein Pro- 
fessional-Modus sorgen für 
Abwechslung. Sorgte bei uns 
eine Linie bilden. Ist dies der täglich für zahlreiche Termin- 
Fall, lösen sich die entspre- verschiebungen! 

System: GBC, N64 IM Entwickler: Nintendo/Creatures inc./GAME FREAK EM Hersteller: Nintendo 
Wi gepl. Release: September (N64), November (GBC); Ende 2000 (Europa) 
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Titel System Hersteller Genre | Entwickler ' Erscheint 
102 Dalmatiner | PS, DC, GBC Eidos Jump’n'Run j Disney Int. | Q4 2000 
Action Bass ; PS Take 2 Angeln Syscom | Q2 2000 
Aidyn Chronicles ; N64 THQ RPG H20 i Q3 2000 
All Star Baseball 2002 ! PS2 Acclaim Baseball Acclaim Austin | Q2 2001 
Armored Core 2 PS2 Agetec Mechspiel From Software | TBA 
Austin Powers ; DC Take 2 Rennspiel Climax ; Q3 2000 
Baseball 2Night DC Konami Baseball Disney Int. | 02 2000 
Batman ; PS, GBC Ubi Soft Action Warner i  .Q3 2000 
Big Wave Surfing ! PS2 Acclaim Surfen Osiris Studios : -Q12001 
Breath of Fire IV 1 PS Capcom RPG Capcom | 03 2000 
Buffy the Vampire Slayer i PS, DC Fox Int. Action/Adventure The Collective ı Q4 2000 
Bugs Bunny & Taz: Time Busters! ! PS Infogrames Jump’n’Run Artificial M&M Q3 2000 
Bust a Groove | PS Enix Dance Enix 03 2000 
Chrono Cross ! PS Square RPG Square Q3 2000 (USA) 
Commandos 2 DC Eidos Action/Stretegie Pyro Studios TBA 

Cool Boarders 2001 i PS Sony Snowboard Sony Q4 2000 
Darkstone } PS Take 2 Action/RPG Delphine Q3 2000 
Deuce i PS Midway Action-Jump'n'Run Midway Q4 2000 
Dogs of War ; DC Take 2 Action/Strategie | Silicon Dreams Q3 2000 
Dynasty Warriors 2 | PS2 Koei Beat'em Up | Koei Q4 2000 
ECW Anarchy Rulz i PS, DC Acclaim Wrestling l Acclaim Q3 2000 
ESPN Bass Fishing ; PS Konami Angeln | Disney Int. ; Q3 2000 
ESPN MLS Gamenight | PS Konami Fußball i Disney Int. Q2 2000 
ESPN NBA 2Night i DC, PS2, GBC Konami Basketball | Disney Int. Q4 2000 
ESPN X Games Snowboarding PS2 Konami Snowboard | Disney Int. 1 Q4 2000 
Eternal Ring } PS2 Agetec RPG I From Software | TBA 
European Super League ; PS Virgin Fußball i Virgin | Q3 2000 
Evergrace ! PS2 Agetec RPG ! From Software | TBA 

Evo Rally | PS, PS2 Sony Rennspiel 1 Evolution Studios ı TBA 
Force of One } PS2 Virgin Adventure 1 Virgin | TBA 

Ford Racing PS Empire Rennspiel | Empire | 03 2000 - 
Front Mission 3 i PS SVG Strategie | Square \ 03.2000 
Fusion GT ! PS2 Crave Rennspiel Gust 04 2000 
Galleon i DC Interplay Adventure Ex-Lara-Team | TBA 
Ghost Master } PS2 Empire Horror 1 Empire ı -TBA 
Harvest Moon: Back to Nature | PS Crave Adventure | Natsume Q3 2000 
HBO Sports Boxing ; PS Acclaim Boxen i Osiris Studios Q3 2000 
Hogs of War i PS Infogrames Action/Strategie ı Infogrames Q2 2000 
I'm going In j DC Eidos Ego-Shooter | Innerloop ı  TBA 
Independance War 2 i DC Infogrames RPG/Shooter j Infogrames | Q4 2000 ! 
Indy Racing 2000 N64 Infogrames Rennspiel Paradigm Ent. :  Q2 2000 
Infestation i PS Ubi Soft Action | Ubisoft !  .Q2 2000 
1-Spy ; DC Ufo RPG : Ufo \TBA 
Koudelka ! PS Infogrames Horror-RPG ! SNK | Q2 2000 
Le Mans | DC Infogrames Rennspiel Infogrames i Q4 2000 
Legend of Dragoon } PS Sony RPG 1 Sony Q3 2000 
Legend of Mana ! PS Square RPG ! Square Q2 2000 (USA) 
Legion of Excalibur i PS2 Midway RPG/Strategie | Midway TBA 2001 
Looney Tunes Duck Dodgers } Infogrames Action/Adventure H Paradigm Ent. Q2 2000 
Looney Tunes Racing Infogrames Rennspiel Infogrames Q3 2000 
Looney Tunes Taz Express Infogrames Action Zed Two Q3 2000 
Mary Kate & Ashley Magical Mystery Mall Acclaim Adventure n-Space Q4 2000 
Mega Man Legends 2 Capcom Action-Jump’n’Run Capcom ! Q3 2000 
Mega Man X5 Capcom Action Capcom Q3 2000 
Messiah Interplay Shooter Shiny TBA 
Midway’s Greatest Arcade Hite Vol1/2 Midway Action Midway i 02/Q3 2000 
Monster Breeder Ufo Pok&mon-Klone Ufo i TBA 
Monster Force ! Konami Action/Adventure 04 2000 
Mortal Kombat Special Forces | Midway Action Midway 1 Q2 2000 
Ms. Pac Man Maze Madness | PS, N64, DC Sony Geschicklichkeit Namco | Q3 2000 
Muppet Monster Adventure ı PS Midway Adventure Midway ! Q4 2000 
Nascar Racers I PS Hasbro Rennspiel Hasbro | Q3 2000 
NBA Shootout 2001 | PS, PS2 Sony Basketball 989 Studios  .TBA 
NCAA Final Four 2001 } PS, PS2 Sony Basketball 989 Studios TBA 
NCAA GameBreaker 2001 i PS, PS2 Sony Football 989 Studios 1 TBA 

NFL Blitz 2001 ! PS, DC, N64, GBC Midway Football Midway | Q3 2000 
NFL GameDay 2001 I PS, PS2 Sony Football 989 Studios | TBA 

NFL QBC 2001 ; N64, DC Acclaim Football Acclaim Austin | Q3 2000 
NHL Faceoff 2001 ! PS, PS2 Sony Hockey 989 Studios | TBA 
Oni i PS2 Take 2 Action Rockstar i Q4 2000 
Orphen ! PS2 Activision RPG Kadokawa Shoten i Q4 2000 
Peacemakers | DC Ubi Soft Strategie Ubi Soft ' .Q4.2000 
Peter Jacobsen's Golden Tee Golf | PS Infogrames Golf Wizardworks Q2 2000 
Pipemania 2 ! PS Empire Knobelspiel Empire 03 2000 
Power Rangers Lightspeed Rescue | PS, N64, GBC THQ Action THQ Q4 2000 
Power Spike Beach Volleyball 1 PS Infogrames Volleyball Infogrames i 03 2000 
Pro Pinball Collection ! DC Empire Flipper Empire ' .Q3 2000 
Pro Surfer | DC Mattel Int. Surfen Mattel Int. ' .Q4 2000 
Project Eden I DC Eidos Action Core Design i TBA 
Rampage Through Time ! PS i Midway Action Midway t Q2 2000 
Reel Fishing 2 ; PS | Crave Angeln Natsume i Q3 2000 
Rugrats in Parls ! PS, N64, GBC 1 THQ Action THQ i Q3 2000 
San Franciso Rush 2049 i N64, GBC | Midway | Rennspiel Midway | Q4 2000 
Sea-Doo Hydrocross i GBC, N64, PS 1 TBA Rennspiel Vatical Ent. i .TBA 
Silver 1 DC ! Infogrames RPG Spiral House Q2 2000 
Sim Theme Park ’ PS2 ; EA Simulation EA i Q4 2000 
Spin - Sprint Car Racing i PS, PS2 ! Sony Rennspiel Ratbag ; TBA 

Spy Hunter ! PS2 ! Midway Action-Rennspiel Midway ! TBA 2001 
Star Wars Demolition i PS Lucas Arts Rennspiel Lucas Arts | Q3 2000 
Star Wars Starfighter 1 PS2 Lucas Arts Shooter Lucas Arts Q4 2000 
Starlancer DC Crave Shooter Warthog ! Q4 2000 
Starsky & Hutch PS2 Empire TBA Empire | TBA 
Startopia ! DC j Eidos RPG ! Mucky Foot | TBA 
Stunt GP 1 DC Infogrames Rennspiel | Team 17 : 03 2000 
Stunt Track Driver 2 1 DC Mattel Inc. Rennspiel Mattel Inc. | TBA 
Super Bombad Racing | DC, PS2 Lucas Arts Rennspiel Lucas Arts Q1 2001 
Swat 3 i DC Sierra Shooter Sierra ; TBA 
Teyo RC | PS,DC Mattel Inc, Rennspiel Mattel Inc. ' .Q4 2000 
Team Buddies i PS Sony Action Psygnosis ' 03 2000 
Test Drive Offroad 3 j DC Infogrames Rennspiel Accolade | Q3 2000 
The Emperor's New Groove i PS Sony Jump’n’Run Disney Int, ! Q4 2000 
The Getaway i PS, PS2 Sony Action/Rennspiel Studio Soho i TBA 

The Simprons Wrestling ! PS Fox Int. | Wrestling Big Ape Prod. ! Q4 2000 
Threads of Fate | PS Square BE RPG Square : .Q3 2000 (USA) 
Tokyo Highway Challenge Il | DC Crave Rennspiel | Genki 1 Q4 2000 
Tonka Space Station ; PS Hasbro Action ! Hasbro j Q3 2000 
Torneko The Last Hope | PS ! Enix ! RPG '  Enix ' 03 2000 
Valkyrie Profile | PS Enix | RPG \ Enix 03 2000 
WinBack r PS2 | Koei | Shooter 1 Koei TBA 
Woody Woodpecker Racing i PS, GBC 1 Konami j Rennspiel | Universal Int. j Q4 2000 
WWF No Mercy i N64, GBC | THQ | Wrestling | THQ | Q3 2000 
WWF Royal Rumble i DC } THQ | Wrestling 1 THQ | Q3 2000 
X-Squad PS2 EA Action I EA ' 04.2000 
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Auf die VG ist einfach jeder 
scharf! Sicher dir dein Abo! 
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vl aYmY nr, Hol dir ein Gratisheft der 
Video Games! Einfach Coupon 
ausfüllen, ausschneiden und 
abschicken. 
Wenn dir die Video Games 
gefällt, und du den Luxus der 
Frei-Haus-Lieferung jeden 
Monat genießen willst, 
brauchst du nichts weiter zu 
tun. Du erhältst dann deine 
mau Video Games jeden Monat 
LEN zum günstigen 











Abovorzugspreis. 
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Bitte ausgefüllten Coupon senden an: 
M VIDEO GAMES, Aboservice CS], Postfach 14 02 20, 80452 München 
I oder unter Tel: 089/20959138 bestellen. 

Mi Per Fax: 089/200281-22 

WM oder Mail: future@csj.de geht”s natürlich auch! 


Widerrufsga D ann halb 0 
















Ja, ich möchte ein Gratisheft vorab testen. Wenn ihr innerhalb von acht Tagen nach 
Erhalt der Gratisausgabe nichts von mir hört, erhalte ich die Video Games jeden 
Monat per Post frei Haus mit ca. 14 % Preisvorteil (pro Heft nur DM 5,60 anstatt DM 
6,50 - Jahresabopreis DM 67,20, Studentenpreis DM 60,00). 

Ich kann jederzeit kündigen. Geld für bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben 
erhalte ich zurück. 





Name, Vorname 


Straße, Nr 





PLZ, Ort 
Sollte sich meine Adresse ändern, erlaube ich der Deutschen Post AG, meine neue Anschrift an 
den Verlag weiterzugeben 





Datum, 1. Unterschrift 

Widerrufsgarantie: Die Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen bei Video Games, 
Aboservice CS], Postfach 14 02 20, 80452 München widerrufen. Die Widerrufsfrist beginnt drei 
Tage nach Datum des Poststempels meiner Bestellung. Zur Wahrung der Frist genügt die 
rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestätige dies durch meine 2. Unterschrift. 





Datum, 2. Unterschrift CVI07 


\v\g 


Tipps etc 





Diesmal unter anderem mit tollen Crazy Taxi- und Chu Chu Rocket-Tipps! 





MDK 2 


Leider können wir euch noch keine Cheats 
anbieten, die das Game wirklich einfacher 
machen, doch immerhin gibt's bei den folgen- 
den Tricks was für die Augen und Ohren. 


Möchtet ihr sehen, wie Kurt ohne seinen 
schicken Anzug aussieht, dann haltet im 
Hauptmenü L und R gedrückt und drückt dann 
X, X, %, X. Schon könnt ihr den tapferen Helden 
in modischen Boxershorts bewundern. 


Eine etwas andere Kameraführung aktiviert ihr, 
wenn ihrwährend des pausierten Games Lund 
R gedrückt haltet und dann B, A, B, A drückt. 


Um das Game quasi in Zeitlupe ablaufen zu 
lassen, müsst ihr, während ihr mit Max spielt, 
Rgedrückt halten und t, 1, T, 1 drücken. 


Orange u. rn ne EN (rer ren nei 


Power Stone 


Kaum ist das Game erschienen, 
hagelte es auch schon die ersten 
Cheats. Leider erwiesen sich die 
meisten davon als unbrauchbar, so 
dass wir euch an dieser Stelle erst 
einmal nur ein paar Tipps geben 
können, wie ihr die versteckten 
Menüs und Kämpfer freispielt. 


Um im Extra-Optionsmenü die ver- 
steckten Optionen frei zu schalten, 
müsst ihr das Game jedes Mal mit 
einem anderen Charakter durchspie- 
len. Für jeden Charakter wird dabei 
eine weitere Option freigeschaltet, 
bis das Menü voll ist. 


Um als Pride zu spielen, müsst ihr 
den Basic-Modus mit sieben ver- 
schiedenen Charakteren durchspie- 
len. Er sieht ein wenig wie ein alter 
Fokker aus, verfügt aber über andere 
Moves. 


Als Mel könnt ihr sogar erst zocken, 
wenn ihr den Basic-Mode mit acht 
verschiedenen Charakteren erfolg- 
reich hinter euch gebracht habt. Bei 
ihr handelt es sich um das Mädchen 


ipps-Hotline 
0190/87326814 


Ro HER HE Tr, 
DM 3,63/Min 
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Eher unappetitliche Geräusche könnt ihr dem 
offensichtlich an Magenverstimmung leiden- 
den Doctor Hawkins entlocken, wenn ihr, wäh- 
rend ihr ihn steuert, L, R, =, A drückt. 


Einen Pausenbildschirm ohne störende 
Zeichen aktiviert ihr, indem ihr die X und die Y 
Taste drückt, 


Und auch bei diesem Game könnt ihr den 
zugehörigen Soundtrack nicht nur während 
des Spiels, sondern auch auf einem CD-Player 
anhören. Und das ist noch nicht einmal alles. 
Platziert ihr die CD in einem PC und erfreut 
euch an den darauf befindlichen JPG-Bildern, 
WAV-Dateien und MP3-Sounds, Zu finden ist 
der ganze Schnick-Schnack im "mdk2”- 
Directory. 


2 


aus dem Shop-Modus. Ihr Kampfstil 
ähnelt dem von Julia. 


Neben den Charakteren könnt ihr 
auch zusätzliche Kampfarenen frei- 
spielen. Durchspielt dazu das Game 
mit allen Charakteren inklusive Mel 
und Pride. Zugang zu den neuen 
Locations erhaltet ihr, wenn ihr den 
Cursor links oder rechts aus dem 
Arena-Auswahl-Screen bewegt, bis 
eine große Box mit der Mitteilung 
„Extra Arena“ erscheint. Die neuen 
Kampfarenen sind unter anderem 
ein sehr kleines Zimmer, eine 
schmale Brücke über einer tiefen 
Schlucht und eine mit geometri- 
schen Figuren gefüllte Arena. 


Wer besonders viel Glück hat, dem 
gelingt es vielleicht, während des 
Kampfes Item #103 (das Item sieht 
ein wenig wie ein roter Turban aus) 
aufzusammeln. Dieses Ding lässt 
sich im Shop-Mode für stolze 
100.000 Credits an den Mann brin- 
gen. Leider scheint das Item völlig 
zufällig aufzutauchen, so dass wir 
euch keine weiteren Ratschläge dazu 
geben können. 


Zu guter Letzt könnt ihr durch 
Drücken der Tasten X + Y störende 
Einblendungen während des pau- 
sierten Games ausblenden. 





South Park Rally 


Nein, auch diesen Monat haben wir noch 
keine "echten" Cheats zu diesem nicht gera- 
de leicht geratenen Game in Erfahrung brin- 
gen können. Aber immerhin können wir euch 
sagen, was ihrmachen müsst, um die ver- 
steckten Optionen aufrufen zu können. 


Der Cheat-Modus an sich wird freigeschaltet, 
indem ihr den Championship-Modus durch- 
fahrt, ohne eine Münze einzusetzen. Schon 
stehen euch alle Strecken, Fahrzeuge, Skins 
und viele weitere Cheatmöglichkeiten offen. 


Um eine zufällige Checkpoint-Verteilung zu 
erhalten, müsst ihr nur den Championship- 
Modus hinter euch bringen. Auf diese Weise 
schaltet ihr auch den Sprach-Test frei, 


Um alle Skins freizuspielen, müsst ihr beim 
Valentine's Day Rennen alle drei versteckten 
Pick-Ups einsammeln. Die ersten zwei findet 
ihr jeweils in einem Turm, während das dritte 
hinter dem Skater-Bild im Dschungel ver- 
steckt ist. 


Als Bebe fahren: 
Verliert das Cowdays-Rennen, ohne ein 
Health-Pick-Up aufzusammeln. 


Als Big Gay Al fahren: 
Gewinnt das Pink Lemonade-Rennen. 


Als Cartman Cop fahren: 
Trefft Chicken Lover beim Read-A-Book Day- 
Rennen fünfmal mit den Salzbällen. 


Als Damian fahren: 

Gewinnt das Neujahrs-Rennen und seid dabei 
der einzige Fahrer, der den Millenniums- 
Schlüssel berührt. 


Als Death fahren: 
Gewinnt das Halloween-Rennen und verliert 
dabei nur vier Süßigkeiten gleichzeitig. 


Als Grandpa fahren: 
Gewinnt das Halloween-Rennen. 


Als Ike fahren: 
Sammelt beim Memorial Day-Rennen das ver- 
steckte Pick-Up auf dem Flugzeug ein. 


Wetrix+ 


Auch wenn dieser Trick (eigentlich 
ist es ja kein Trick im üblichen 
Sinne, man muss halt einfach drauf- 
kommen, es auszuprobieren) nichts 
zum Spiel an sich beiträgt, ermög- 
licht er euch, den Spielesound in 
einem herkömmlichen CD-Player 
anzuhören. Legt die CD einfach in 
euren Player und wählt einen belie- 
bigen Track ab Nr. 2. 


Als Jesus fahren: 
Gewinnt (was sonst) das Weihnachts-Rennen. 


Als Mephisto fahren: 
Gewinnt das Independence Day-Rennen. 


Als Mr. Garrison fahren: 
Aktiviert alle vier Checkpoints beim Rally 
Days 2-Rennen. 


Als Mr. Mackey fahren: 
Gewinnt das Spring Cleaning-Rennen. 


Als Mrs. Cartman fahren: 

Verliert alle Limonade, ohne dass ein anderer 
Fahrer im Pink Lemonade-Rennen zu einem 
Checkpoint gelangt. 


Als Ned fahren: 
Sammelt im Independence Day-Rennen 13 
Turbo Pick-Ups ein. 


Als Pip fahren: 
Aktiviert im Rally Days 2-Rennen nur den 
ersten und den vierten Check-Point. 


Als Satan fahren: 
Gewinnt das Neujahrs-Rennen, 


Als Scuzzlebutt fahren: 

Findet einen Phillip Phart auf dem Easter Egg 
Hunt-Rennen. Findet dann die goldene Kuh 
neben dem Wasserfall, 


Als Sheila Broflovski fahren: 
Sammelt im Easter Egg Hunt-Rennen den Pot- 
Pie neben dem Gebäude ein. 


Als Shelly fahren: 
Gewinnt das Valentine’s Day-Rennen. 


Als Starvin Marvin fahren: 
Verliert das Thanksgiving-Rennen, ohne 
irgendwelche Truhthähne einzusammeln. 


Als Terrance and Phillip fahren: 
Sammelt im Weihnachtsrennen die vier ver- 
steckten Pick-Ups ein. 


Als Tweak fahren: 
Sammelt im Spring Cleaning-Rennen fünf 
Coffeine-Pick-Ups ein. 


Als Visitor fahren: 

Sammelt beim Memorial Day-Rennen das ver- 
steckte Pick-Up über dem ersten Checkpoint 
und das andere Pick-Up zwischen Checkpoint 
vier und der Holzbrücke ein. 


A in 
Tarzan 


Möchtet ihr dem König des Jungels 
ein wenig unter die Arme greifen, 
dann gebt im Hauptmenü folgende 
Tastenkombination ein: -,-,—, 
“,1,1,-,-,t,t1,},43.Am 
unteren Ende des Menüs erscheint 
nun eine Cheat-Option. 
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Gran Turismo 2 


Versprochen - dies ist die letzte Aufstellung 
der Bonusfahrzeuge. Da wir aber ständig neu- 
ere und weiter ergänzte Zuschriften erhalten 
haben, wollen wir euch diese nun komplette 
Liste nicht vorenthalten. Die Zahl nach dem 
Fahrzeug gibt den ungefähren Verkaufswert an! 


GT Serie 


Europa Serie 

Apricot Hill: Castrol Supra GT 250 
Grand Valley: Zexel Skyline 250 
Rom: Kure R33 GT 250 


Pazifik Serie 

Mid Field: Nissan 3002X GTS 250 
Seattle: Mazda RX7 LM 250 
Laguna Seca: HKS Drag 1805X 250 


GT Welt Serie 

Zufällig: 

Toyota GT 1 250 

Nissan R390 GT 1 250 
Calsonic R33 Skyline 250 
Castrol Mugen NSX GT 250 


Spezialrennen 

FF-Herausforderung 

Tahiti: Mugen Accord SIR-T 7 

Mid Field: Tom’s T111 6 

Trial Mountain: Mugen Prelude Type S8 


FH-Herausforderung 

Clubman: Nissan Sileighty 2 

Special R5: Nismo 270R 10 

Mid Field: Mazdaspeed RX7 GT C 99° 11 


Mittelmotor-Herausforderung 
Grand Valley: TRD 2000GT 8 
Highspeed Ring: Tom's T020 8 
Red Rock Valley: Ford GT 40 250 


4X4-Herausforderung: 

Seattle Kurz: Subary Legacy Touring GTB 5 
Seattle Lang: Nismo 400R 20 

Laguna Seca: Mines R32.5 Skyline GTR 18 


K-Pokal 

Rom: Mugen Beat 2 

Seattle: Mazdaspeed Demio A Spec 4 
Tahiti: Mugen CRX Pro.2 3 


Globalkompaktwagen-Pokal 
Rom: Toyota Yaris 99° 2 
Seattle: Renault Clio 16V 6 
Autumn Ring: VW Lupo 1.4 4 


Luxus Viertürer-Pokal 

Rom: Honda Accord Type R 10 
Special R5: TRD Chaser X30 10 
Highspeed Ring: Nismo Autech 
GTR13 


Muscle-Car Pokal 

Seattle Kurz: Plymouth PT Spyder 25 
Seattle Lang: Shelby Cobra 67° 75 
Laguna Seca: Chrysler Phaeton 25 


Weit-Cabrio Pokal 

Tahiti; Mazdaspeed MX 5 A Spec 7 
Grindelwald: Toyota MR S Concept Car 13 
Trial Mountain: Chrysler Concept Car LM 125 


Historische Wagen Pokal 

Tahiti: Mugen CRX Pro.3 3 

Rom; Lotus Europa 20 

Grindelwald: Toyota Celica Concept Car 13 


Kombi Pokal 

Rom: Subaru Impreza Wagon WRX STI 6 
Speedway: Mugen Accord Wagon 6 
Special R5: Nismo Stagea 260 RS 12 


80er Sportwagen Pokal 
Trial Mountain: Mugen Civic Ferio 6 


Special R5: Mugen CRX Pro.3 3 

Deep Forrest: Mugen Civic Type R 6 
Seattle: Mugen Integra Type R& 

Tahiti: Nissan Skyline R30 Formula 125 
Tourenwagen Trophäe 

Red Rock Valley: Daisin Silvia GT 99° 125 
Grand Valley: Castrol Mugen NSX GT 250 
Mid Field: Unisia Skyline GT 99" 250 


Sportwagen Pokal 

Laguna Seca: Tom’s Angel T01 13 

Deep Forrest: Tommykaira ZZ Il 13 

Trial Mountain: TVR Tuscan Speed 6 125 


Pokal Getunter Saugmotoren 
Zufällig: 

Mazdaspeed MX 5 C Spec 125 
Spoon Civic Type R12 

Spoon Integra Type R 16 


Pokal Getunter Turbos 
Zufällig: 

Mine’s Skyline R33 GTR 19 
Nismo 400R 30 

HKS R33 Drag 250 


Tourenwagen All Stars 

Speedway: Mine’s Lancer EvoV 14 

Special R5: Mine’s R34 GTR 20 

Red Rock Valley: TVR Speed 12 500 

Rom: Tommykaira ZZ Il 250 

Laguna Seca: Nissan R390 GT1 Roadcar 250 


STW Trophäe 

Zufällig: 

TRD 3000GT 14 

Tom’s Supra 14 
Camaro 228 30th An. 7 


GT300 Meisterschaft 
Zufällig: 

Momo MR 2 GT 125 

Apex Craft Trueno GT 125 
Xanavi Silvia GT 125 
Weds Sport Celica GT 125 


GT500 Meisterschaft 

Zufällig: 

STP Taisan Viper GTR 250 

Zexel Skyline GTR 250 

Takata Dome NSX GT R 250 
Cdma One Cerumo Supra GT 250 


Ausdauerrennen 

Grand Valley 

Zufällig: 

Nissan R390 GT1 250 
Subaru Impreza Rally Car 125 


Apricot Hill 

Zufällig: 

Dodge Viper GTS R 250 
Lancia Stratos 125 


Seattle 

Zufällig: 

Ford GT90 125 

Ford Escort Rally Car 125 
Laguna Seca 

Zufällig: 

Toyota Celica Rally Car 250 
Mitsubishi 3000GT LM 250 


Rom 

Zufällig: 

Toyota Altezza LM 125 
Toyota Corolla Rally Car 125 


Trial Mountain 
Denso Sard Supra GT 250 


Special R5 

Zufällig: 

TVR CerberaLM 125 
Mitsubishi Lancer EvoVI 125 


Tekken Tag 
Tournament 


Wer auch immer von euch bereits stolzer 
Besitzer einer PS2 ist, dürfte an diesem Titel 
wohl kaum vorbeikommen. Um die versteck- 
ten Modi und Charaktere freizuspielen, 
müsst ihr wie folgt vorgehen: 


Gallery-Mode; 
Spielt Devil frei, um diesen Modus frei zu 
schalten. 


Tekken-Bowl-Mode: 
Spielt Ogre frei, um den Tekken-Bowl-Modus 
frei zu schalten. 


Theater-Mode: 

Spielt das Game einmal komplett durch, um 
den Theater-Modus frei zu spielen. 

Nach jedem kompletten Durchspielen des 
Games erhaltet ihr Zugang zu einem neuen, 
versteckten Charakter, Diese erscheinen in 
der nachfolgenden Reihenfolge. 


Kunimitsu 

Bruce Irvin 
Jack-2 

Lee Chaolan 
Wang Jinrey 
Roger & Alex 
Kuma & Panda 
Kazuya Mishima 
9. Ogre 

10. True Ogre 

11. Prototype Jack 
12. Mokujin & Tetsujin 
13. Devil and Angel 
14. Unbekannt 


En 


Jackie Chan: 
Stuntmaster 


Action pur verspricht diese nette Hommage an 
den wohl gelenkigsten Schauspieler unserer 
Zeit, Auch wenn echte Beat’em-Uppler nichts 
damit anfangen können, macht das Game 
immerhin eine Zeit lang durchaus Spaß, 
Wollt ihr nun also das in seinem Game ver- 
steckte Movie-Theater freispielen, müsst ihr 
20 goldene Drachen einsammeln. 

Um euch den Weg dahin ein wenig zu erleich- 
tern, haben wir hier einige Moves zusammen- 
gestellt. 


Haltet D: Jackie wird nun einen Schlag ausfüh- 
ren. Rutscht nun zurück und führt einen 
Drunken Master Punch aus. Eurem Gegner 
sollte nun schwindelig werden und euch die 
Möglichkeit geben, einen Jump-Kick oder jede 
andere Combo anzusetzen. 

Ebenfalls sehr effektiv ist es, A gedrückt zu 
halten. Jackie wird nun kicken, einen Salto 
machen und erneut zutreten. Drückt dann DI, 
OD, 4A, A, und Jackie wird drei Schläge in Folge 
anbringen und seinen Gegner dann in den 
Allerwertesten treten. 


Rennt aufeine Wand zu und haltet A gedrückt. 
Jackie wird nun rennen, sich an der Wand 
umdrehen und den Gegner hinter sich treten. 


Drückt Rollen/Ducken und direkt danach A. 
Jackie wird sich nun rollen und zweimal nach 
oben treten. 


Drückt Rollen/Ducken und direkt danach OD. 
Jackie wird sich nun rollen und mit einem 
besonders harten Schlag nach oben kommen, 


Haltet den Griff und drückt dann X, DI oder A. 
Nun sollte Jackie anstelle eines normalen 
Schlages einen besonderen Schlag 

anbringen. Dafür erhaltet ihr deutlich e, 
mehr Stil-Punkte. 


L adenlokal 
Be INN] 1: 
Rüttenscheider 


er?) Kölner Str. 25 
Tel. 0201-777225 MTel. 0211-1649409 
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Rechizeitg 
vorbälltellen 


Daikatana PAL uncut 
Int.Supers.Soccer dt. 


109,90 
114,90 
114,90 
109,90 
114,90 
114,90 


DREAMCAST 


Resident Evil 
Codename 
Veronika 


MDK 2 
dt. 109,90 


V-Rally 2 dt. 

Berserk PAL uncut 
Time Stalker dt. 

Tony Hawk Skater dt. 
Shadowman PAL uncut 
NHL2K vorb, 


109,90 
109,90 
99,90 
99,90 
89,90 


Hidden& Dangerous dt. 
6TA2 dt. 

Omikron NomadSoul dt. 
Virtua Squad(unterst. Gun) 
Nightmare Cr. 2 PAL uncut 
Dragons Blood dt. 

Ecco the Dolphin dt. 


99,90 
99,90 


E3 Messe Video 2000 
Alle Neuheiten DC / Ps2 / N64 
6 Stunden - VHS 


AB JUNI 49,90 


uncut 109,90 
yphon Filter 2 PAL uncut 89,90 
Galerians PAL uncut 109,90 


weitere Spiele(N64,PS,Dreamcast) u. Zubehör liefer! 


10,90 DM  Ladenpreise können abweichen 
_ har, Preisänderun: 5 vorbehalten 
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Tricks 
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Star Wars: Episode 1 - Jedi Power Battles 


Auch wenn dieses Game nicht unbe- 
dingt durch seine spielerischen 
Qualitäten überzeugen konnte, 
dürfte es doch einige Star-Wars- 
Fans unter euch geben, die sich das 
Spiel trotzdem zugelegt haben. 
Immerhin können wir euch verraten, 
wie ihr in den Genuss der versteck- 
ten, spielbaren Charaktere kommt. 


Als Darth Maul spielen: 

Beendet das Game erfolgreich mit 
Qui-Gon Jinn. Markiert dann auf 
dem Charakter-Auswahlscreen Qui- 
Gon Jinn und drückt Select. Sein 
Bild wird nun durch das von Darth 
Maul ersetzt. Ihr könnt nun die 
Variante Darth Mauls spielen, 
gegen die ihr im fünften Level auf 
Tatooine gekämpft habt. 


Um mit der reizenden Königin 
Amidala spielen zu können, müsst 
ihr das Game hingegen mit Obi-Wan 
Kenobi beenden. Auch hier müsst 
ihr sein Bild im Charakter-Auswahl- 
screen markieren und dann die 
Select-Taste betätigen. Als Waffen 
stehen euch dann ihre zierlichen 
Fäuste und eine Laser-Pistole zur 
Verfügung. 


Mit Captain Panaka könnt ihr in den 
Kampf ziehen, wenn ihr das Spiel 
mit der Figur des Plo Koon erfolg- 
reich beendet. Markiert ihn anschlie- 
ßend und drückt die Select-Taste. 
Leider beschränken sich auch hier 
die Waffen auf die Laser-Pistole und 
die Fäuste. 


Die versteckten Bonus-Level 11 und 
12 werden zugänglich, indem ihr 
mit drei eurer Charaktere Level 10 


erreicht und über 100 Skill-Punkte 
verfügt. Wenn ihr nun mit einem 
vierten Charakter das Game durch- 
spielt und dieser ebenfalls Level 10 
erreicht und einen Skill-Wert von 
100 hat, werden die Bonuslevel frei- 
geschaltet. Level 14 wird zugänglich, 
sobald fünf Charaktere über Level 10 
und 100 Skill-Punkte verfügen. 


Das ultimative Laser-Schwert, mit 
dem ihr bis auf Endgegner jeden 
Feind mit einem Schlag töten könnt, 
erhaltet ihr, indem ihr in Level 14 
gegen 100 Gegner gekämpft habt. 
Sobald ihr das Schwert habt, könnt 
ihr es jederzeit im Pausen-Menü ein- 
und ausschalten. Es reicht übrigens, 
wenn ihr das Schwert mit einem 
Charakter erspielt - es steht dann 
sofort allen anderen Figuren in allen 
Spielmodi zur Verfügung. 


Im finalen Kampf-Level müsst ihr die 
folgenden Schritte beachten, um den 
mehrfarbigen Kraftfeld-Raum zu 
durchqueren. Ihr findet dort zwölf 
Bereiche, die ihr wie unten stehend 
bezeichnen müsst. 


1] RI Bl [A 
Kxit5 (5) [6 [7] [8] 
[9] [10] [11] [12] 


Eingang 8 


Je nach Farbe des Kraftfelds lautet 
der korrekte Weg wie folgt: 


Red: Eingang-(8)-7-6-2-3- 
Orange: (4)-8-12-11- 
Gelb: (7)-11-12-8- 

Grün: (4)-8-12-11-7-6-10- 
Blau: (9)-10-11-12-8-7-3- 
Lila: (4)-3-7-11-10-9-5-Exit 


Inserentenverzeichnis 


Activision Deutschland GmbH 


Alligator Game Company 
Arjay 


Eidos Interactive 


ELCON Elektrotechnik GmbH 


Empire Interactive 

Fire International GmbH 
Future Verlag GmbH 
Gamestore 

Infogrames Videogames 


T.G. Computer 
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BattleTanx: 


Global Assault 


Auch wenn so ein Panzer hart 

im Nehmen ist, kann ein wenig 
Schützenhilfe nicht schaden. Um in 
den Genuss der Vorteile zu kommen, 
die die Cheats mit sich bringen, 
müsst ihr die folgenden Begriffe als 
Passwörter eingeben. 


Um einen unkomplizierten Zugang 
zu allen Panzern zu erhalten, gebt 
einfach THRTN als Passwort ein. 


Mit der Eingabe von SRTHMB steht 
euch umgehend das reichhaltige 
Waffenarsenal zur Verfügung. 


Der praktische Level-Select hingegen 
wird durch die Eingabe von BCKDR 
aktiviert. 

Je nachdem, welche der Gangs ihr 
freischalten wollt, gebt entweder 
SMSLGNG für die Brandon-Gang 
oder aber NSTYGRL für die 
Cassandra-Gang ein. 


ipps-Hotline 
0190/87326814 


von 8.00 bis 24.00 Uh, 7°, 


DM 3,63/Min ur 





Tokyo Highway Challenge 


Brandneu ist dieses Game zwar nicht mehr, 
doch gerade bei Racing-Games dieser Art er- 
wacht bei vielen von euch der Sammlertrieb. 
Bevor ihr aber in den Genuss der versteckten 
Fahrzeuge gelangt, haben die Programmierer 
leider eine kleine Hürde gelegt. Ihr müsst 
euch jedes Fahrzeug mühewvoll selbst frei- 
spielen. Immerhin können wir euch sagen, 
wie ihr an die Karren kommt und was ihr 
dafür tun müsst. 


Honda 52000: 

Besiegt am Ende des Quest-Modes alle Fahr- 
zeuge des "Four Devas”-Teams, um das 
Game erfolgreich abzuschließen. Im nächsten 
Game könnt ihr dann den Honda S2000 im 
Shop erwerben, Zusätzlich werden auf diese 
Art der Rival 138-141, der Type-515 und der 
Type-AP1 freigeschaltet. 


Porsche 911: 

Um an dieses Stuttgarter Prachtstück zu ge- 
langen, müsst ihr erst den oben benannten 
Honda S2000 freispielen. Besiegt dann die 

anderen Death-Cars und beendet das Game 
abermal erfolgreich. Auch der Porsche steht 
euch erst im nächsten Game und ebenfalls 

im Car-Shop zur Verfügung. 


Alten Datsun: 

Um an dieses etwas kuriosere Vehikel zu ge- 
langen, müsst ihr 200 Quick-Races in einer 
Folge gewinnen. 


Four Devas: 

Wenn ihr erst einmal einen der Four Devas 
besiegt habt, könnt ihr ihren/seinen Wagen 
im Shop erwerben. 


Der Traum jedes Autonarren ist es jedoch, 
einen Wagen komplett umsonst zu erhalten. 
Der Trick ist relativ einfach, auch wenn ihr 
dafür ein bisschen Glück benötigt. Wichtig 
ist vor allen Dingen, dass ihr genug Geld 


habt, um den Wagen eurer Wahl zu erwerben. 


Wenn ihr dann während des Kaufs gefragt 
werdet, welches Kennzeichen ihr denn gerne 
hättet, drückt einfach Y, um die Auswahl 
zufällig stattfinden zu lassen. Sollten alle 
Nummer eine 7 sein, bekommt ihr die Karre 
geschenkt, Falls ihr Pech habt, könnt ihr 
durch Drücken von B das Glücksrad erneut 
drehen, Antwortet mit Nein, wenn ihr gefragt 
werdet, ob ihr den Wagen nochmal starten 
wollt. Ob dieser Trick auch in anderen 
Versionen als der japanischen funktioniert, 
konnten wir leider nicht ausprobieren. 


Andere Replay-Perspektiven: 

Haltet dazu im Bildschirm nach dem Rennen 
die L- und R-Taste gedrückt und betätigt dann 
A, um das Replay-Optionsmenü aufzurufen. 
Nun könnt ihr das Replay aus einer Perspek- 
tive hinter eurem Fahrzeug betrachten. 


Ein ebenso simpler wie effektiver Trick, um 
eine makellose Statistik zu erhalten, ist der 
folgende, Sobald ihr der Meinung seid, dass 
ihr ein Rennen ohnehin nicht mehr gewinnen 
könnt, drückt die Start-Staste, um wieder ins 
Hauptmenü zu gelangen. Das Spiel wird das 
Rennen so nicht als verloren werten. 


Auch bei diesem Game könnt ihr übrigens 
alle Musik-Tracks ab Stück Nummer 2 in 
einem normalen CD-Player anhören. 


An die geheimen Lackierungen gelangt ihr, 
wenn ihr jeden Deva und Devil besiegt. Wenn 
ihr nun eines ihrer Muster haben wallt, müsst 
ihr am Namensende ein D eingeben. Das 
heißt zum Beispiel, dass ihr, wenn ihr die 
Lackierung des Midnight Cinderella wollt, als 
Namen „Type-FDD“ eingeben müsst. Dieser 
Trick funktioniert nur bei der US-Version und 
dort leider nicht bei der Flammenlackierung 
des NSX. 


Einen flammenden RX-7 erhaltet ihr in der 
japanischen Version, wenn ihr den Midnight 
Cinderella besiegt und dann einen Type-FD- 
Wagen kauft. Ändert aber keinen der 
Buchstaben auf dem Nummernschild und 
gebt als Nummer ",-1-3-5"” ein. Die korrekte 
Eingabe wird mit einem Sound bestätigt. 


Ebenfalls nur in der japanischen Version 
funktioniert der folgende Trick. Besiegt 
Exhaust Eve und kauft dann einen JZA80. 
Wählt dann das japanische Symbol, das sich 
drei Stellen auf der rechten Seite befindet. 
Gebt als Nummer ".-1-3-9" ein und schon 
gehört euch der Stripes Supra. Auch hier 
bestätigt ein Soundsignal die korrekte 
Eingabe. 


Den Crimson Demon Skyline könnt ihr euch 
folgendermaßen erschummeln: Besiegt jedes 
vorhandene Fahrzeug und kauft euch dann 
den R34. Dieser steht euch aber erst zur Ver- 
fügung, wenn ihr das ganze Game beendet 
habt. Wählt dann das japanische Symbol, das 
sich zehn Stellen rechts befindet. Gebt dann 
",-1-3-8”" als Nummer ein. Auch hier sollte bei 
richtiger Eingabe ein Sound ertönen. 





Chu Chu Rocket! 


Arne Schmidt und kein Ende. Auch zu diesem 
genialen Puzzle-Game stammen die Tipps aus 
der Feder dieses langjährigen Lesers und Tipp- 
lieferanten, Der Guide zeigt euch, wie ihr alle 
100 Puzzlestages lösen könnt. Zu Anfang sind 
nur die ersten 25 (NORMAL) anwählbar. Sobald 
ihr sie alle 25 geschafft habt, werden 25 weite- 
re freigeschaltet (HARD). Danach folgen dann 
SPECIAL und MANIA. 

Es macht wirklich keinen Spaß, die Stages mit 
einem Guide der Reihe nach abzuarbeiten. 
Versucht es lieber selbst und schaut nur dann 
nach, wenn ihr wirklich nicht mehr weiter wisst. 
Bei jeder neuen Stage ist es sinnvoll, zuerst 
einmal keine Pfeile zu verteilen und stattdes- 
sen die Chuchus einfach so laufen zu lassen. 
So könnt ihr euch ein Bild von ihrer 
Marschroute machen. Bedenkt, dass ein Pfeil 
zwar unendlich viele Chuchus umlenken kann, 
allerdings nach dem zweiten Neko-Kontakt ver- 
schwindet. 

Bevor wir zu den Lösungen kommen, hier eine 
kleine Erklärung der Namen: Die weißblauen 
Mäuse heißen Chuchu oder Chu. (Spricht man 
aus wie das Chu von Pikachu!) Die gelben 
schnurrenden Monster hören auf den Namen 
Kapukapu, Kapu oder auch Neko. 

Von links nach rechts sind die einzelnen Felder 
mit Buchstaben (A-L) bezeichnet. Von oben 
nach unten mit Ziffern (1-9). Folglich heißt das 
Feld links oben 1A und das rechts unten 9L. 
Los geht’si! 


NORMAL MODE 

Nezumi o tasukeroul Lasst uns die Mäuse 
retten! 

Stage 1:HOCH 9B 

Stage 2: RUNTER 1E 

Stage 3 ; RECHTS 2K 

Stage 4 : RUNTER 2H + RECHTS 3H 
Stage 5 : HOCH 9F 

Stage 6 : LINKS 2E 

Stage 7 : HOCH 9C 

Stage 8 : RECHTS 9B 

Stage 9: LINKS 2E + LINKS 21 

Stage 10: HOCH 8C 

Stage 11: LINKS 1G + RECHTS 9F 

Stage 12: HOCH 9E 

Stage 13: RUNTER 11 + LINKS 6L + HOCH 
9H 

Stage 14: RUNTER 11 

Stage 15: LINKS 2L + LINKS 7L 

Stage 16: LINKS AL 

Stage 17: LINKS 2G + LINKS 6C 

Stage 18: HOCH 5G 

Stage 19: RUNTER 1D + RECHTS 6F 
Stage 20: RUNTER 3G + HOCH 6F 

Stage 21: RUNTER 1B + LINKS 6C + HOCH 7C 
Stage 22: RUNTER 1B + RUNTER 11 
Stage 23: RUNTER 5E 

Stage 24: RECHTS 4 + HOCH 56 

Stage 25: RECHTS 2) + HOCH 5F 


HARD MODE 

Neko wa Kowail Katzen sind furchteinflößend! 

Stage 1 : RECHTS 8D + RECHTS 8F + RECHTS 8G 
+ RUNTER 81 

Stage 2: RECHTS 5C 

Stage 3 : RECHTS 7A + RECHTS 7C 

Stage 4 : RECHTS 9A 

Stage 5 : HOCH 6B 

Stage 6 : RUNTER BE + RECHTS 8H 

Stage 7 : HOCH 8G 

Stage 8 : RUNTER 4K + HOCH 8K 

Stage 9: RUNTER 1B + RECHTS 5A + LINKS 5L+ 
HOCH 9K 

Stage 10: HOCH 5G 

Stage 11: RUNTER 1K 





Stage 12: RECHTS 6F + LINKS 8K 

Stage 13: HOCH 4C + HOCH 5] 

Stage 14: RUNTER 1K + RECHTS 3A 

Stage 15: HOCH 6F 

Stage 16: LINKS 2B + RUNTER 46 

Stage 17: RUNTER 1H + RECHTS 4A + LINKS 7L 

Stage 18: HOCH 5G + RUNTER 6D 

Stage 19: RUNTER 3E + RECHTS 8A 

Stage 20: HOCH 9A + RECHTS 9B 

Stage 21: RUNTER 2E + HOCH 9F 

Stage 22: RECHTS 3G + LINKS 5L 

Stage 23: LINKS 1F + RUNTER 1K + LINKS 3C + 
HOCH 7C + LINKS 7F + RUNTER 71 

Stage 24: RUNTER 41 + HOCH 6D 

Stage 25: LINKS 5L 


SPECIAL MODE 
Rocket wa su-go-il Die Rakete ist toll! 
Stage 1: RUNTER 7B 
Stage 2 : RECHTS 2A + RUNTER 3E + LINKS 51 
Stage 3 : RECHTS 2B + LINKS 8G 
Stage 4 : HOCH 9E 
Stage 5 : LINKS 3H + RUNTER 4D + LINKS 6K 
Stage 6 : RUNTER 3A 
Stage 7 : RECHTS 5H 
Stage 8 : RUNTER 1] + RECHTS 5K + HOCH 9C 
Stage 9: LINKS4K 
Stage 10: RECHTS 1F + HOCH 5] + RUNTER 6B + 
LINKS 6G 
Stage 11: LINKS 4G + HOCH 9C 
Stage 12: HOCH 5B + LINKS 5H 
Stage 13: RECHTS 7A + RECHTS 8H + 
RUNTER 8K 
Stage 14: LINKS 5L + LINKS 8L 
Stage 15: RUNTER 8K 
Stage 16: RECHTS 3L + RECHTS 5H + HOCH 9G 
Stage 17: LINKS SE + HOCH 5F 
Stage 18: RUNTER 1C + RECHTS 5C 
Stage 19: RECHTS 4F + LINKS 4G 
Stage 20: RUNTER 2E + RECHTS 6D + RECHTS 8E 
Stage 21: RUNTER 1C + RUNTER 5E 
Stage 22: HOCH 6D + RECHTS 5E 
Stage 23: LINKS AL + RECHTS 6A + LINKS 8L 
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Stage 24: LINKS 5H + LINKS 8K + RECHTS 9C 
Stage 25: HOCH 9F + LINKS 31 + LINKS 4L 


MANIA MODE 


Chuchu is in his rocket, All's right with the guide. 


Stage 1: RECHTS 21 + LINKS 8L 

Stage 2 : LINKS 6G + HOCH 91 

Stage 3 : RECHTS 5C + LINKS 5G 

Stage 4 : LINKS 4D + RECHTS 41 + RUNTER 4] + 
HOCH 9C 

Stage 5 : HOCH 6B + 6C + 8D + BE + 8F+8G + 
8H +81+8) 

Stage 6 : RUNTER 1K, 2E, 5G + HOCH 4B, 81, 
9B, 9K + RECHTS 2C, 36, 8F + LINKS 
5D, 5K 

Stage 7 : HOCH AC + RECHTS 7F 

Stage 8 : RECHTS 3A + RUNTER 5B 

Stage 9 : RUNTER 1K + RECHTS 5A + HOCH 9L 

Stage 10: RECHTS 2A, 2B, 2G, 4H, 7A, 7F, 8G 

Stage 11: RECHTS 4C, 46 + HOCH 7C + LINKS 

7E, 76, 71,7K 

Stage 12: RECHTS 8B + LINKS 8C, 8D 

Stage 13: HOCH 3], 7F, 7G 

Stage 14: RUNTER 7B + RECHTS 8A, 9A + HOCH 
8B 

Stage 15: RUNTER 3G + LINKS 7G 

Stage 16: RUNTER 4B, 4E, 4F, 46, 4H, 41 

Stage 17: RUNTER 1F + RECHTS 2F + LINKS 5], 

7D + HOCH 8F 

Stage 18: RECHTS SE, 6D, 8F + RUNTER 51 + 

HOCH 66, 81 + LINKS 71 

Stage 19: HOCH 3C + LINKS 5L + RECHTS 6H 

Stage 20: LINKS 3L, 4L + RECHTS 4A 

Stage 21: HOCH 5C + RECHTS 6H 

Stage 22: RECHTS 2D, 3C, 5A + RUNTER 36, 
4H, 6F + HOCH 4D, 5E, 7C, 9E 

Stage 23: HOCH 5E, 5), 6F, 7G, 86, 91 

Stage 24: RUNTER 2E, 7K + RECHTS 2] 

Stage 25: RECHTS 2D, 3C, 4A + LINKS 3G + 
HOCH 4E, 6f, 7C, 9E + RUNTER 6], 6L 


Neben diesen ungemein hilfreichen Tipps hier 
noch einige versteckte Gags. 

Beendet alle 25 Level des Normal-Modus, um 
die Mäuse in Chaos aus Sonic Adventure zu 
verwandeln. 

In den Engel aus NiGHts verwandeln sich die 
Mäuse, nachdem ihr im Mania-Modus sämtli- 
che Stages hinter euch gebracht habt. 

Neben dem großartigen Spielspaß und der 
Möglichkeit, endlich mal seine Gehimzellen zu 
trainieren, bietet das Game allen DC-Besitzern 
einen weiterem, gigantischen Vorteil, Es stehen 
euch nämlich dank des Chu Chu Rocket 
Dreamkey-Webbrowser deutlich mehr Möglich- 
keiten beim alltäglichen Surfen zur Verfügung. 


cks 
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So könnt ihr Bilder aus dem Netz auf euer VM 

speicher, indem ihr den Cursor auf dem frag- 

lichen Bild platziert und dann X und A drückt. 

Um den folgenden Trick anzuwenden, ist leider 

eine DC-Tastatur notwendig, doch die Anschaf- 

fung lohnt sich unserer Meinung nach. Denn 
dann könnt Ihr den Chu Chu Rocket Dreamkey- 

Webbrowser als Ersatz für den Standard-DC- 

Browser verwenden, Geht im Hauptmenü auf 

die Homepage. Sobald der Chu Chu Titel er- 

scheint, müsst ihr [Ctrl] + O auf dem Keyboard 
drücken. Nun erscheint die URL-Leiste, in der ihr 
jede beliebige Internetadresse eingeben könnt. 

Um nur einige der Vorteile dieses Browsers 

aufzuzählen: 

- Das Interface verfügt über eine bessere 
Aufteilung und hat nun Pfeiltasten, die die 
Navigation erleichtern, 

— Das Java-Script ist deutlich besser als beim 
Original-Browser . 

- Flash 3 wird unterstützt. 

- Ihr könnt E-Mails mit angehängten VM- 
Files senden und empfangen. 

- Es können mehr Farben gleichzeitig darge- 
stellt werden. 

- Ihr könnt Midi oder Wav-Files auf das VM 
speichern. 

- Zumindest einige Seiten werden deutlich 
schneller aufgebaut. 

-  Eswerden Cookies unterstützt. 


Damit ihr euch schneller damit zurechtfinden 
könnt hier noch eine kurze Auflistung der 
Tastaturabkürzungen: 

URL-Leiste: [Ctrl] + O 

Seite erneut laden: [Ctrl] + R 

Bookmarks: [Ctrl] + B 

Mail: [Ctrl] + M 

History: [Ctrl] + H 


ie 


Gradius 4 (Gradius 
3+4 PS2/jap.) 


Auch wenn das Softwareangebot augenblick- 
lich ein wenig zu wünschen übrig lässt, errei- 
chen uns immer wieder interessante Cheats 
zu den verfügbaren Games. Den folgenden 
Schummeltrick haben wir Andy zu verdan- 
ken, Begebt euch durch Betätigen der Start- 
Taste in den Pausen-Screen und drückt dann 
t,1r,3,1,-,2,,,,X%X,0. 

Schon stehen euch (leider nur in begrenztem 
Umfang) die volle Bewaffnung und alle 
Möglichkeiten im Optionsmenü offen. 


en > Menden ca ana ZUETIE Er 26. 2 2 Ca en un 
Rayman 2: The Great Escape 


Besonders freundlich von den Ent- 
wicklern war es ja nicht, den Multi- 
Player-Modus nicht von Beginn an 
direkt anwählbar zu machen. Aber 
zum Glück gibt es ja für fast jedes 
Problem einen entsprechenden 
Cheat. Drückt im Start-Menü die 
Start-Taste, haltet Lund R gedrückt 
und betätigt dann B, B, B, B. 

Um Zugang zu den Bonus-Maps am 
Ende eines Level zu erhalten, 
drückt, bevor die Meldung "Access 
denied” erscheint, A, B,X, Y, X, Y. 
Die korrekte Eingabe wird mit einem 
Soundeffekt bestätigt. 

Den Kaleidoskop-Modus, der übri- 
gens nicht unbedingt nach einer 
durchzechten Nacht zu empfehlen 
ist, lässt sich mit folgender Tasten- 
kombination aktivieren: 1,A, 4,B, 


A, Y, X, X. Diese Eingabe muss auf 
einem Pad erfolgen, das in Port A 
angeschlossen ist. 

Möchtet ihr den süßen Rayman als 
VM-Icon haben, so könnt ihr euch 
das mit der Eingabe von t,%,\Y, }, 
Y,X%, +, erfüllen. Auch dieser 
Cheat funktioniert nur auf Port A. 

In Morb 20 könnt ihr mit der Einga- 
be von A, B, X, Y, X, Y eine geheime 
Passage öffnen, in der ihr Zugang zu 
einigen Cheats erhaltet. Darunter 
befinden sich unter anderem einige, 
die euch volle Energie verschaffen. 
Ein einfacher Weg, um volle Lebens- 
energie zu erhalten, ist es, in einem 
bestimmten Rhythmus (ein wenig 
rumprobieren) die rechte Schulter- 
Taste zu betätigen. 

Auch in Rayman könnt ihr übrigens 


den Pausen-Screen ohne störende 
Einblendung genießen, indem ihr 
die X- und Y-Taste betätigt. 


(re 
Street Fighter EX 3 


Auch in diesem Prügler erwarten euch 
selbstverständlich jede Menge versteckte 
Charaktere, Um einen davon freizuspielen, 
müsst ihr das Game mit einem normalen 
Charakter durchspielen, ohne ein Continue 
zu verwenden. Nach jedem Durchspielen 
wird euch ein weiterer der in folgender 
Reihenfolge erscheinenden Charaktere 
zugänglich. 

- Sagat 

- Vega 

- Garuda 

— Shadow Geist 

— Kairi 

— Pullum 

- Area 

- Darun 

- Vulcano 


© 
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© Pokämon Gold/Silber 


Schneller geht es nicht! Kaum gibt es die neue 
Pok&mon-Variante, haben wir auch schon 
einen quasi Walkthrough dafür. Auch wenn wir 
an dieser Stelle noch nicht alle Geheimnisse 
verraten möchten, dürfte das Einsammeln der 
acht Orden wohl kein Problem mehr darstellen, 
Zu verdanken habt ihr diesen prompten 
Service übrigens Christian Unger aus 
Rheinfelden. Lasst uns die Jagd beginnen... 


Erster Orden 

Eure Reise beginnt in Wakaba Town, wo ihr 
euch natürlich sofort bei Professor Utsugii im 
Nachbarhaus euer erstes Pok&mon abholt. Zur 
Auswahl stehen Hinoarashi (Feuer), Waninoko 
(Wasser) und Chicolita (Pflanze). Nehmt 
Hinoarashi, denn dieses Mal ist das Pflanzen- 
Pok&mon nicht die erste Wahl. Danach macht 
ihr euch gleich auf den Weg zu Professor Eich, 
um euch ein Pok&dex zu holen (man kann 
noch keine Pokebälle bekommen). Eich ist zur 
Zeit in einem Haus im Nordwesten. Um dorthin 
zu gelangen, geht erst einmal nach Westen zu 
Yoshino City, dann nach Norden zur Route 31, 
wobei ihr euch immer rechts halten müsst, um 
zum Professor zu gelangen, (Naja, eigentlich 
bleibt euch ja nichts anderes übrig, da der 
linke Weg durch einen Pok&mon-Kampf ver- 
sperrt ist.) 

In dem Haus angekommen, bekommt ihr auch 
den erhofften Pok&dex, aber was nützt der 
ohne Pok&bälle. Wenn ihr das Haus verlasst, 
bekommt ihr einen Anruf'von Professor Utsugii 
aus Wakaba Town, der euch erzählt, dass 
etwas Schreckliches geschehen ist, Also nichts 
wie zurück nach Hause, wo ihr auch gleich den 
Professor aufsucht. 

Er erzählt euch, dass ein Pok&mon gestohlen 
wurde. Versprecht ihm, den Dieb zu suchen, 
und verlasst das Labor. Bevor ihr das Labor 
verlasst, bekommt ihr von einem Gehilfen von 
Professor Eich eure ersten Pok&bälle. Die Jagd 
ist also eröffnet. Von nun an fangt ihr jedes 
Pokämon, das ihr nicht habt und euch über 
den Weg läuft. Schließlich wollt ihr ja alle 251 
Pok&mon fangen, 

Na ja, ihr habt ein Pok&mon, einen Poködex 
und Pok@bälle - was jetzt noch fehlt, sind 
Orden. Also nichts wie ab zur nächstgelegenen 
Arena. Geht den Weg wieder zurück in Richtung 
des Hauses, in dem ihr Eich getroffen habt, 
aber nehmt diesmal den Weg, der vorher durch 
den Pokämon-Kampf versperrt war. Folgt dem 
Weg nach Kikyou City (fangt dabei 2! Knofensa, 
denn für 1 bekommt ihr später ein Onix) und 
geht dort am besten erst einmal eure Pok&mon 
heilen und einkaufen. Jetzt begebt euch 
schnell in die Arena und gewinnt von Hayato 
den Flügel-Orden. 

(Mit Tauboga (Taubsi entwickelt sich auf Level 
18) war es kein Problem. Solltet ihr nicht so 
stark trainieren wollen, kauft vorher Heilmittel.) 


Zweiter Orden 

Jetzt macht euch auf den Weg zum Tower of 
Bellsprout, ganz im Norden von Kikyou City, 
kämpft euch dort nach oben durch, um dort 
das — Flash VM — vom Anführer der Mönche 
zu bekommen. (Sinnvoll ist es, erst mal 
Smettbo Flash lernen zu lassen.) 

jetzt geht erneut ins Pok&mon-Center der Stadt 
und verstaut erstmal eines eurer Pok&mon (Ihr 
dürft nur 5 bei euch haben), dann könnt ihr 
vom Wissenschaftler im Pok&mon-Center ein Ei 
bekommen, das nach einiger Zeit ausschlüpfen 
sollte und das ihr braucht, um weiter nach 
Süden laufen zu dürfen. 

Ihr kommt von Osten, versucht also mal euer 
Glück im Westen, dann gleich runter in die 
Höhle direkt rechts danach. Untersucht die 
Steintafeln dort, die wie ein Puzzle aussehen. 
Wenn ihr damit fertig seid, verschwindet der 
Boden unter euch und ihr landet in einem 
Gewölbe, Hier könnt ihr Annon fangen, Dieses 
Pok&@mon hat übrigens 26 verschiedene 
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Erscheinungsformen. 

Nachdem ihr die Höhle verlassen habt, geht 
durch das Haus nach rechts und dann nach 
unten. Der Typ dort lässt euch aber nur raus, 
wenn ihr das Ei geholt habt. Kämpft euch wei- 
ter nach Süden, bis ihr bei dem Pok&mon- 
Center angelangt seid. Um hinzukommen 
müsst ihr sogar noch Weg-Zoll bezahlen, doch 
dafür bekommt ihr von dem Typ im Pok&mon- 
Center eine alte Angel, so dass ihr die ersten 
Wasser-Pok&mon holen könnt. 

Jetzt aber erstmal durch den Berg. Hier liegen 
viele Gegenstände in Pokebällen - lasst euch 
keines davon entgehen. Wenn ihr die Höhle 
auf der anderen Seite verlassen habt, geht bei 
Route 33 weiter nach Westen, in die nächste 
Stadt. Leider ist die Arena durch einen Typen 
versperrt, also geht erstmal weiter nach rechts 
und erkundet den Wald. Normalerweise ist dort 
jedoch nichts Interessantes zu finden, also 
geht wieder zurück in die Stadt. Hier geht ihr 
erstmal in das Haus im Norden der Stadt, und 
redet mit dem Typ, der euch bittet, die Flegmon 
der Stadt zu befreien. Jetzt ab nach rechts, raus 
aus der Stadt, Hier könnt ihr nun die Treppe 
runter, die vorher durch den Kerl versperrt war, 
und besiegt alle, die auch nur annähernd nach 
Team Rocket aussehen. Nachdem Ihr alle 
besiegt habt, kommt der Typ aus der Stadt, 
den ihr am besten gleich anquatscht. Ihr findet 
euch in seinem Haus wieder, wo er euch als 
Belohnung etwas gibt. Bei uns hat sich an die- 
ser Stelle übrigens auch Togepi aus dem Ei 
gewagt. Wie dem auch sei, die Arena steht 
jetzt offen und ihr wollt ja schließlich Orden. 
Also nichts wie rein. Die Trainer im Inneren 
dürften eigentlich kein Problem darstellen. 
Schon habt ihr den Käfer-Orden ! 


Dritter Orden 

Jetzt zum Westaufgang der Stadt und mit dem 
Typen reden, woraufhin euch der Dieb, der bei 
Prof. Utsugii das Pok&mon geklaut hat, zu 
einem Kampf herausfordert. Er verliert natür- 
lich und verdrückt sich in den Wald. Klar, dass 
ihr dem Burschen am besten sofort folgt. Im 
Wald ist er aber leider nicht mehr zu finden. 
Dafür findet ihr einen Vogel-Pok&mon, das ihr 
mal in Richtung Stadt scheuchen solltet. Auf 
dem Weg dorthin hält das Pok&mon bei 2 
Typen an, wobei der linke euch eine Beloh- 
nung gibt, nämlich das — VM Zerschneider—. 
Damit schneidet ihr euch nach Norden durch. 
Auf dem Weg holt ihr euch bei dem Typen, der 
rechts unter dem See liegt, noch TMO2 ab. 
Weiter geht's nach Norden durch das Haus 
durch, in dem ihr von dem Mädchen neben 
dem Smettbo (oder so etwas Ähnliches) noch 
TM12 bekommt. Weiter nach Norden und ihr 
kommt nach Kogame City. Was liegt in einer 
neuen Stadt näher, als sofort zur Arena zu ren- 
nen und den dritten Orden zu holen? Eben! 
Also nichts wie ab in die Arena und die 
Arenaleiterin besiegen. Wenn ihr dann wegge- 
hen wollt, werdet ihr von dem Mädchen unter 
dem Arenaleiter noch mal angesprochen. Erst 
jetzt erhaltet ihr, wenn ihr die Arenaleiterin 
noch mal ansprecht, den Orden, 


Vierter Orden 

Danach macht ihr erstmal einen Rundgang 
durch die Stadt und redet dabei natürlich mit 
jedem. Auf diese Weise bekommt ihr im 
Fahrrad-Geschäft sogar ein Gratis-Fahrrad, Jetzt 
ab zur oberen linken Ecke der Stadt zu diesem 
komischen Haus (sieht ein wenig wie ein 
Funkturm oder so etwas Ähnliches aus). 
Sprecht dort das Mädchen neben dem Com- 
puter an und sie stellt euch 6 Fragen, die ihr 
mit folgenden Antworten beantworten solltet: 
Ja-Ja-Ja-Nein-Ja-Nein, um ein Radio für 
euren Gear zu bekommen. Rechts neben der 
hiesigen Arena müsst ihr noch in das Haus mit 
den beiden Mädchen, von denen ihr Schiggy 
Salbe und S. Wasser bekommt. Das benötigt 


ihr, um später ein seltenes Pflanzen-Pok&mon 
zu fangen. Na ja, was heißt hier später. Besser 
gleich. Das Pok&mon fangt ihr westlich der 
Stadt, in der ihreuren ersten Orden bekom- 
men habt, Ihr könnt dazu weiter nach Norden 
durch den Garten gehen, diesen dann Richtung 
Westen verlassen und euch dann wieder nach 
Norden begeben, Wenn ihr dann an diesen 
komischen Baum kommt, klickt diesen einfach 
an und beantwortet die Frage mit Ja. Das 
Pok&mon, das dann gegen euch antritt, solltet 
ihr fangen, denn soweit es uns bekannt ist, 
kommt es nur einmal im Spiel vor. Da der Weg 
nach Westen jetzt frei geworden ist, geht ihr 
diesen Weg weiter bis zur nächsten Stadt. Hier 
trefft ihr im Pok&mon-Center euren Rivalen wie- 
der, der euch vollplappert. Wie dem auch sei, 
begebt euch nun in die Arena. 

Hier solltet ihr den Weg, den ihr geht, beach- 
ten, Ihr könnt es zwar selbst ausprobieren, 
aber falls euch das zu kompliziert sein sollte, 
folgt einfach der folgenden Anweisung. Begebt 
euch direkt vor den ersten Pok&mon-Trainer 
und besiegt diesen. Geht dann zwei Felder 
nach rechts, damit ihr genau über der rechten 
Statue steht. Geht nun hoch bis zur zweiten 
Trainerin, dann drei Felder nach links und zwei 
Felder nach oben und besiegt auch diesen 
Trainer. Geht danach nochmals drei Felder 
nach rechts und zwei Felder nach oben und 
kämpft abermals. Begebt euch nun direkt nach 
oben und schon seid ihr beim Arenaleiter. Holt 
euch dort den Geister-Orden. 


Fünfter Orden. 

Schaut euch die Häuser dieser Stadt etwas 
genauer an. In einem sind 5 Frauen, die auf 
euer Ansprechen hin mit euch kämpfen und 
jeweils eines der Evoli-Entwicklungen einset- 
zen. Sprecht, nachdem ihr sie besiegt habt, mit 
dem Mann am Eingang des Hauses. Er gibt 
euch — VM Blitz (Flash) —. 

Verlasst die Stadt nach Westen, ohne euch um 
das Gebäude ganz im Norden zu kümmern. 
Besiegt die Trainer, die nun kommen, bis ihr zu 
einer weiteren Stadt gelangt (in einem der 
Häuser erhaltet ihr — VM Stärke —). Der 
Arenaleiter dieser Stadt ist leider nicht anwe- 
send. Bringt (wenn ihr das noch nicht getan 
habt) einem eurer Monster Surfen bei und surft 
die Route nach Süden entlang. 

Die Stadt, die ihr nun erreicht, ist ziemlich 
klein. Schaut nach, ob ihr noch genug Items 
habt, um so eure Pok&ömon aufwecken zu kön- 
nen, denn das Quappo des hiesigen Arena- 
leiters ist recht stark, ansonsten benutzen alle 
Trainer dort Kampf-Pok&mon und dürften 
eigentlich kein Problem sein. 


Sechster Orden. 

Redet, nachdem Ihr ihn besiegt habt, mit allen 
Personen, denn von einer erhaltet ihr 

— VM Fliegen — und einer gibt euch die Me- 
dizin, damit der 6. Arenaleiter gegen euch 
kämpft. (Ihr müsst den Leiter erst in dem 
hohen Gebäude (ganz oben) ansprechen und 
ihr — ja auch dieser Leiter ist weiblichen Ge- 
schlechts — die Medizin geben.) Danach nur 
schnell in die Arena, die Kleine besiegen und 
den nächsten Orden einsacken. 


Siebter Orden. 

Geht jetzt wieder zur Stadt mit der Geister- 
Arena und verlässt sie diesmal nach Osten. 
Surft über die beiden Seen und ignoriert die 
Höhlen (sie sind nicht wichtig). Folgt der Route, 
bis ihr in eine weitere Stadt kommt. Sie hat 
nichts Besonderes zu bieten und da die Arena 
von einem Mann blockiert wird, verlasst ihr sie 
nach Norden, Geht durch das 1. Haus und um 
das 2. herum (es enthält Team Rocket 
Mitglieder, die euch um einen Haufen Geld 
erleichtern). So kommt ihr an einen See, in 
dem ein Garados schwimmt. Sprecht ihn an 
und versucht ihn zu fangen. 


Er hat immerhin stolze L 30! 

Nachdem ihr ihn besiegt oder gefangen habt, 
taucht ein Mann auf, der ein Schild betrachtet. 
Sprecht ihn an. Geht, nachdem er verschwun- 
den ist, wieder zurück in die Stadt. Dort findet 
ihr ihn dann in einem der Häuser, wo er einen 
versteckten Eingang entdeckt. Folgt ihm in die- 
sen. 

Das Ganze stellt sich zu eurer Überraschung als 
Team Rocket Hauptquartier heraus. Freundet 
euch mit den Trainern dort an und sammelt 
alle Items ein. Seid ihr damit fertig, geht an 
eine der 2 geschlossenen Türen dort und 
drückt A. Sie sollte sich jetzt öffnen. Erledigt 
alle Trainer, die euch dahinter erwarten und 
geht zur 2. Tür. Hier trefft ihr auf die Team 
Rocket Bosse sowie Lance. Zusammen mit 
Lance erledigt ihr die Bosse und könnt in den 
bisher verschlossenen Raum. Dort müsst ihr 
dann einen Reaktor ausschalten und deshalb 
jeden der 3 Lektrobälle besiegen. Danach gibt 
euch Lance — VM 6 (Pool) — und der Weg in 
die 7. Arena ist frei. 

Diese Arena ist eine Eis-Arena. Mit einem 
Feuer-Pok&mon müsstet ihr sie problemlos 
auseinander nehmen können. Ach ja, unser 
Start-Pok&mon (3. Entwicklungsstufe) hatte 
jetzt übrigens bereits L 70 - nur so zum 
Vergleich, 


Achter Orden. 

Macht jetzt, bevor ihr zur 8. (und letzten) Arena 
geht, noch einen Abstecher in die Stadt mit 
dem großen Kaufhaus (Kogane). Dummerweise 
wimmelt es hier mittlerweile von Team Rocket 
Mitgliedern! Geht in das schwarze Gebäude 
(erinnert ihr euch?) und besiegt dort alle 
Trainer. Stattet jetzt noch einmal dem 
Pokecenter einen Besuch ab und geht dann in 
den Tunnel unter der Stadt (das Gebäude links 
oben). Hier lässt sich jetzt eine Tür öffnen, die 
vorher verschlossen war (es ist die erste Tür 
rechts). 

Hier fordert euch euer Rivale (mal wieder) her- 
aus und ein paar Team Rocket Trainer stehen 
ebenfalls herum. Drückt die Schalter in ver- 
kehrter Reihenfolge, also zuerst den ganz hin- 
ten und erst zuletzt den ganz vorne. Dann 
könnt ihr nach unten durchlaufen und es ist 
eigentlich alles kein Problem mehr. In der 
nächsten Szene geht ihr zu dem Mann in der 
Mitte, der euch einen Schlüssel gibt. Kehrt 
noch mal ins schwarze Gebäude zurück und 
öffnet dort die große Tür im 3. oder 4. Stock. Es 
kommen weitere Rockets sowie ihre beiden 
Bosse. Sind auch diese besiegt, kommt 
jemand und gibt euch einen Gegenstand, den 
ihr zum Weiterkommen benötigt. 

Geht jetzt wieder in die Stadt mit der Eis-Arena 
(Choji). Der Mann, der zuvor den Weg nach 
Osten versperrt hat, ist jetzt weg. Folgt dem 
Weg, bis ihr in einer Höhle landet. 

Hier gelangt ihr auf eine etwas komplizierte 
Eisbahn, also drückt: t,-,1,—,1,—, 14, 
-,t1,-,1,-,1,-,1,-, dann solltet ihr 
von der Bahn runter sein. Weiter geht's nach 
rechts auf die nächste Bahn, die eigentlich 
kein Problem sein sollte, und ihr bekommt — 
VM 7 (WFALL) — (nur fürden Fall: —, 1,—, 4, 
-,1,-,4,-,1,-).jetzt weiter oben ent- 
lang nach Osten. Dort müsst ihr 2 Steine nach 
unten werfen und danach wieder auf dem Eis 
rutschen, um in die Mitte zu gelangen. Dort 
geht es dann die Treppe rauf, Der Rest ist 
eigentlich einfach und ihr kommt, nachdem ihr 
die Höhle verlasst, nach Fusube. 

Dort führt euer Weg gleich in die Arena. 
Schiebt mit Stärke die Steine in die Löcher, so 
dass Brücken über der Lava entstehen, Der 
Arenaleiter mit seinen Drachen ist eigentlich 
kein Problem, nur bekamen wir am Ende des 
Kampfes keinen Orden! Schaut nach, ob ihr 
noch genug Platz in der linken Seite eurer 
Tasche habt, surft dann um die Arena herum 
und betretet die Höhle, Durchquert sie, surft 





über den See und bringt den Wirbel mit VM 
Pool zum Verschwinden, Rechts liegt dann ein 
Item. Hebt es auf und der Arenaleiter kommt — 
mit dem wohlverdienten Orden! 


Endspurt 

Geht nun nach Süden, schlagt euch mit den 
(schwachen) Trainern herum und sammelt alle 
Items auf. Irgendwann landet ihr wieder in 
eurem Heimatdorf, Geht dort zum Prof. 

Er gibt euch jetzt den Meisterball, der alle 
Pok&mon fängt. 

Heilt eure Pok&mon noch einmal und seht 

zu, dass sie sämtliche VMs kennen (um z.B. 
Wasserfälle zu erklimmen). Ach übrigens, 
Lance ist anscheinend der Drachentrainer 
Siegfried der Top Vier. Surft jetzt von eurem 
Heimatdorf aus nach Osten, durchquert eine 
Höhle, surft weiter, besiegt ein paar Trainer bis 
zu einem Gebäude nach einem langen fast völ- 
lig geraden Weg (vorher könnt ihr eure Monster 
in einer Hütte bei einer Frau heilen lassen). 
Wenn ihr alle 8 Orden habt, könnt ihr jetzt in 
eine Höhle (=Siegerstraße). Sie ist relativ 
einfach, außer dass am Ende euer Rivale 

euch (anscheinend zum letzten Mal) herausfor- 
dert. Euer Startpok&mon sollte jetzt 
mindestens L 65 haben. Wie schon in der 
Rot/Blau-Edition kommt jetzt noch ein 
Pokecenter, Schnappt euch eure besten 
Monster und geht noch mal zurück in die 
Höhle, um sie zu trainieren. 


Die Top Fünf 

Kauft im Pokecenter vorher noch ein paar 
Toptränke, Beleber und Hyperheiler (wichtig!!!) 
ein, dann geht es schon. Ach ja, die meisten 
Pokömon haben Level zwischen 40 und 45, 
das stärkste ist Dragoran L 50. 

1. Trainer: Psycho (Rossanna, Kokowei, Lah- 
mus ect.) dürfte eigentlich kein Problem sein, 
bei uns waren alle mit einem Schlag 
Geschichte. 

2. Trainer: Koga. Vorsicht Gift! Nehmt euch vor 
dem Sleimog in acht. 

3. Trainer: Bruno. Kampf! (Onix, Machomei, 
Kicklee, Nockchan und noch ein weiteres 
Pok&mon). Zugegeben, das Machomei ist hart, 
aber es ist zu schaffen. 

4, Trainer: Geister! (Gengar, Giflor, so'n Raabe 
und 2 weitere Pok&mon) Setzt beim Gengar am 
besten Rosanna oder Gardados ein (Rossanna 


kann prima Schlaf- und Eisattacken ausführen). 


5. Trainer: Siegfried, Drachen! (3 x Dragoran, 
Garados, Glurak, Aerodaktyl) Hier zahlt sich ein 
Feuer-/Eispok&mon aus. 

Am Ende folgt danrı der Abspann, mit den klas- 
sischen Credits ect, Doch das Ende kommt et 
was verfrüht, denn es geht noch ein wenig 
weiter. 


Die alte Welt 

Wenn ihr wollt, könnt ihr jetzt noch ein paar 
Mal die Top 5 machen, das stärkt die Pok&mon 
(keine Sorge, ihr könnt später jederzeit zurück) 
oder in die alte Welt von Rot und Blau, um dort 
weitere 8 Orden zu ergattern, Geht hierzu zu 
dem Professor, der euch losgeschickt hat. Er 
gibt euch ein Bootsticket. Geht damit zu der 
Stadt mit der 6. Arena. Dort gibt es einen 
Hafen, den ihr nun betreten könnt. Im Boot 
wollen dann ein paar Trainer besiegt werden 
(ähnelt der MS Anne) und ihr landet schließlich 
in der alten Welt. 

Major Bob hat ein bisschen trainiert, ist aber 
weder umgezogen noch sonst nicht erreichbar. 
Seine Monster aufL 40 + dürften kein Problem 
sein (unser Startpok&mon hatte gerade L 69). 
Sabrina hat ziemlich trainiert, ist aber immer 
noch am selben Ort. Die Level ihrer Pok&mon 
ähneln M. Bobs Pok&mon - kein Problem also. 
Ach ja, anscheinend ist es OK, dass der 
Karatedojo leer ist, 

Erika hat zwar trainiert, aber ihre Pok&mon 
sind immer noch pflanzlich, Auch sie ist, wo 


GinE Seren 


sie sein soll. Feuerpok&mon sind hier mal wie- 
der klar im Vorteil, 

Kogas Schwester residiert nun über seiner 
Arena. Ihre Pok&mon sind (noch) schwächer 
als Kogas und bleiben alle weit unter Level 40. 
Ihr kommt am besten zu ihr, indem ihr den 
Radweg nehmt. 

Begebt euch jetzt zu der Stadt in der Misty in 
Rot/Blau war. Dort ist zwar noch immer ihre 
Arena, Misty selbst bleibt aber verschollen. 
Verlasst die Stadt deshalb nach Osten und 
surft dorthin, wo mal das Kraftwerk war, 
Sprecht mit allen Personen dort, und am Ende 
spricht euch der Wachposten an. Geht jetzt 
zurück zu Mistys Arena. 

Misty bleibt übrigens weiterhin verschollen. 
Dafür rennen die Team Rocket Mitglieder jetzt 
weg. Folgt ihnen zur Nugget Brücke und begebt 
euch zu Bills Haus. Dort findet ihr Misty dann 
letztendlich, Sie setzt Wasserpok&mon ein, die 
ungefähr L40 haben. 

Surft jetzt im Wasser in Mistys Arena, das nur 4 
Felder groß und von Brücken umgeben ist. 
Indem ihr A drückt, findet ihr dort ein Item — 
bringt es zum Kraftwerk und sprecht dort den 
Mann im hinteren Teil an. Er gibt euch die TM 
7. Begebt euch jetzt nach Lavandia und geht in 
den großen Turm, Sprecht einen Mann, der mit 
dem Gesicht zur Wand steht, an -er gibt euch 
eine Melodie auf euer Radio, mit der ihr den 
Relaxo, der auf dem Weg liegt, wecken könnt 
(es ist die hinterste der Melodien, Frequenz 16 
oder so). Ihr findet den Relaxo direkt vor dem 
Ausgang von Digdas Höhle. Spielt die Melodie, 
um ihn zu wecken. Er hat L 50 - fangt ihn (ihr 
solltet vorher abspeichern, um im Notfall meh- 
rere Versuche zu haben). Hyperbälle sind in 
diesem Fall sehr praktisch. Jetzt ist der Weg 
durch Digdas Höhle frei. 

Rocko hat 5 Gesteinspok@mon auf etwas mehr 
als L 40. Unser Startpok&mon (mittlerweile 
Dank 4 x Top 5 Level 80) hatte trotz Stein 
gegen Feuer keine Probleme. 

Pyro ist ebenfalls nicht umgezogen, Geht durch 
den Vertania Wald und surft von Vertania City 
aus nach Süden, bis ihr auf der Zinoberinsel 
landet. Dort ist nur ein einziger Mann. Redet 
mit ihm und er springt weg. Surft jetzt nach 
Westen, wo die Seeschauminseln waren 
(warum sind sie nicht mehr da?), und ihrttrefft 
in der Höhle auf Pyro. Er verfügt über 
Feuerpok&mon. 

Gary hat die Arena von Giovanni übernommen. 
Er ist nicht so einfach, wie die anderen Leiter, 
sollte aber kein Problem darstellen. Ach ja, er 
hat die Pokömon aus Rot und Blau (Liga). 

jetzt habt ihr alle 16 Orden. Begebt euch zu 
Prof. Eich (Standort aus Rot/Blau) und er 
erzählt euch ein paar Sachen, Ab jetzt könnt ihr 
zu Ashll!! Ihr findet ihn dort, wo mal die Liga 
war, nämlich nach einer Höhle, in der all euer 
Können gefordert wird. Er erwartet euch mit: 


Pikachu Psycho-Evoli 
Relaxo Glurak 
Turtok Bisaflor 
(alle über L 80) 


Wenn ihr ihn nach einem harten Kampf besiegt 
habt, kommen wieder die Credits. OK, es blei- 
ben immer noch einige Fragen offen, aber die 
müsst ihr schon selbst lösen. HERZLICHEN 


1) elel z leid bh 
0190/87326814 


von 8.00 bis 24.00 Uhr, 7 ,__,. 


DM 3,63/Min 
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Excitebike 64 


Was nützen die schönsten Bonusspielchen, 
wenn man nicht rankommt. Hier also die 
Anforderungen, die ihr erfüllen müsst, um 
zusätzliche Spiel-Modi frei zu schalten. 


Um das Original-Excitebike spielen zu kön- 
nen, müsst ihr den Tutorial-Modus komplett 
durchspielen. 


Zugang zum kultigen Soccer-Modus erhaltet 
ihr, wenn ihr die Silber-Runden der Novice- 
Saison mit einem ersten Platz beendet. 


Den höchst anspruchsvollen Hill-Climb- 
Modus schaltet ihr hingegen frei, indem ihr 
die Gold-Runde der Amateur-Saison als 
Erster beendet. 


Um das klassische Excite in neuem 3D- 
Gewand zu spielen, müsst ihr die Challenge- 
Runde der Profi-Saison als strahlender 
Sieger hinter euch bringen. 


Neben diesen Ratschlägen können wir euch 
auch noch einige "echte" Cheats anbieten. 
Begebt euch ins Hauptmenü, haltet dort L, C- 
—,C- 4 gedrückt und betätigt dann die A 
Taste, um den Cheat-Bildschirm aufzurufen. 
Gebt dann einen der folgenden Codes ein, 
um die entsprechende Funktion zu aktivie- 
ren. 


Um den Stunt-Bonus zu aktivieren, müsst ihr 
“SHOWOFF* als Code eingeben. 


Unsichtbare Geisterfahrer erhaltet ihr, wenn 
ihr “INVISRIDER“ als Code verwendet, 


Den obligatorischen Big-Head-Modus hinge- 
gen aktiviert ihr mit der Eingabe von “BLAH- 
BLAH“ als Codewort. 


(eier miss rnenlgeeru pe ee | 
Rayman 


Nicht nur für die “großen“ Konsolen- 
Versionen gibt es hilfreiche Cheats. Auch in 
der Hosentaschen-Variante können wir euch 
weiterhelfen. 

Um stattliche 99 Leben zu erhalten, müsst 
ihr das Game pausieren und dann folgende 
Tastenkombination betätigen: 
A,—,B,1,A,-,B,1,A,—,B,1,A,-,B. 


Einen vollen Energievorrat erhaltet ihr, wenn 
ihr hingegen B, —,A, 1,B,-,A, 1,B, — 
während des pausierten Games eingebt, 


Sämtliche Fähigkeiten stehen euch nach der 
Eingabevon+,-,1,43,A,1,1,3,8, 
-,-,-,+-,Azur Verfügung. 


er ee re \ 
Metal Gear Solid 


Wenn ihr in den Genuss zweier versteckter 
Features dieser Hosentaschen-Agenten-Sim 
kommen wollt, müsst ihr folgendermaßen 
vorgehen: Beendet alle VR-Trainings- 
missionen mit einem 100%-Ranking, um ein 
ansonsten verstecktes Soundmenü aufzuru- 
fen. Wenn ihr das Game erfolgreich durch- 
spielt (egal welcher Schwierigkeitsgrad), 
könnt ihr einen speziellen Level-Select 
anwählen. Dort erwarten euch neue 
Aufgaben in den bekannten Leveln. & 


=www.missio-aachen.de = 


Zoomfaktor 2:1 


Aktuelle 
Projekte aus 


@ Afrika 
@ Asien 
@ Ozeanien 


[X] Hilfe für eine 
andere Welt! 


TG. COMPUTER 


Der Videospezialist für Importe 
Tel.: 07041-942463 
Fax: 07041-7893 
Tgammer@aol.com 
www.tgcomputer.de 


DREAMCAST IMPORTE 


Zombie Revenge 

Dead or Alive 2 

Carrier 

Crazy Taxi 

Resident Evil: Code Ver. 
Sword of Berserk 139,95,- 
NHL 2K 149,95.- 


DREAMCAST ENGLISH PAL 


Soul Reaver UNCUT 109,95.- 
ECW Hardcore Revo. 109,95.- 
Beneer rs a Tern 


PSX/DREAMCAST HARDWARE 


DC Rumble Pack 39,95.- 
DC Gehäuse (blau) 69,95.- 
DC 4 MEG KARTE 79,95.- 
DC UMBAU Chip Jap.u.US  69,95.- 
DC RGB-Kabel 19,95.- 
DC Keyboard 65,00.- 
PSX Memorycard 8 MB 29,95.- 
PSX RGB-Kabel 9,95.- 
PSX Dual Shock 39,95.- 
PSX Joypad 19,95.- 
PSX PS Hacker 39,95.- 
PSX Umbau Chip Jap.u.USs 7.00.- 
Viele PSX/Dreamcast PAL Spiele 
lieferbar. Mehr finden Sie auf unserer 
Homepage. 





129,95.- 
129,95.- 
139,95.- 
149,95.- 
149,95.- 





N rel 


hr 





D 





Crazy Taxi Crazy Crayon City Map 
ORIGINAL MODE 


Fire Stationy 





4 


BEPEIESLTIETTEN] 
E 


Y 
% 
E) 
Squa 


City.Library 


e Fu EISIEIN NEN 
&) 
Erle") 













EINE RE 





reiBank 


Central Station 


23 






'S: Parking Station 


Legende 


@ RASEN/PARK UP STRassE CIEzZ) 


EE] suis 
[I] yasser 


In Crazy Taxi gilt dasselbe wie im echten 
Leben: Zeit ist Geld, Je schneller ihr also eure 
Kunden abliefert, desto mehr Dollars verdient 
Ihr. Klingt einfach - ist aber nicht so simpel, 
wie man im ersten Moment glauben könnte. 
Planloses Gerase führt unweigerlich zu einer 
Carambolage und somit zu einem riesigen Zeit- 
verlust, Die folgenden Tipps sind laut unserem 
Tipps-Veteranen Arne Schmidt die besten, die 
es zu Crazy Taxi gibt. Jeder von ihnen ist etliche 
wertvolle Sekunden wert. Langweiler-Tricks, mit 
jenen ihr nur 1-2 Sekunden spart, sparen wir 
ins aus Platzgründen in diesem Guide. 


1. HOW TO DRIVE LIKE CRAZY 

Drei Moves müsst ihr wie im Schlaf beherr- 
schen, Crazy Dash, Limit Cut und Crazy Drift, 
Den Crazy Dash und den Limit Cut solltet ihr so 
oft wie möglich einsetzen. Um den Crazy Dash 
auszuführen, lasst ihr alle Buttons los und 
schaltet dann in den Vorwärtsgang und gebt 
sofort danach Vollgas. Der Limit Cut funktio- 
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AUTOBAHN 


EISENBAHN 


niert nur bei Höchstgeschwindigkeit. Schaltet 
kurz in den Rückwärtsgang, sofort wieder in 
den Vorwärtsgang und gebt ordentlich Gas. 
Habt ihres richtig hingekriegt, heult der Motor 
auf und ihr werdet noch eine ganze Ecke 
schneller, Der Drift hilft bei manchen Kurven, 
aber vor allem spart ihr so beim Abliefern der 
Kundschaft enorm Zeit, da euer Wagen wieder 
in Fahrtrichtung steht und ihr nicht erstwen 
den müsst. Konkret sieht das dann so aus: Ihr 
fahrt auf das Ziel zu, bremst ein wenig und 
schaltet in den Rückwärtsgang, Kurz darauf 
schaltet ihr zurück in den Vorwärtsgang und 
lenkt gleichzeitig scharf ein. Das Heck des 
Wagens bricht aus, ihr schleudert im Idealfall 
180° herum und knallt an eine Wand im Ziel- 
gebiet. BINGO! Schneller geht's nicht! Ist das 
Ziel hingegen eine freie Fläche, wie zum Bei- 
spiel “Cable Car Top" in der Arcade-Stadt, geht 
ihr anders vor. Ihr fahrt direkt auf das Ziel zu, 
schaltet rechtzeitig (!) bei Top-Speed in den 
Rückwärtsgang und bremst. 
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2. CRAZY MONEY MULTIPLIER 

Schnappt euch immer die grün markierten 
Fahrgäste. Sie bringen am meisten Geld. 
Bedenkt auch, dass ihr euch manche Fahrgäste 
für später aufheben solltet. Zum Beispiel ganz 
zu Anfang des Spiels, wenn ihr noch viel Zeit 
habt, dürft ihr niemals den Fahrgast, der direkt 
an der Türe des Millennium Towers steht, ein- 
steigen lassen. Spart Ihn für spätere kritische 
Situationen auf, 


ORIGINAL CITY 

Das Wichtigste zuerst: Traut in der Original- 
Stadt niemals, wirklich NIEMALS dem Pfeil! 
Dieser Pfeil ist für das lineare Straßennetz der 
Arcade-Stadt designed und mit dem verzweig- 
ten Straßenwirrwarr im Original-Mode völlig 
überfordert. Schaut euch die abgedruckte 
Karte an und spielt ein paar Mal den 10 
Minuten Mode, damit ihr wisst, wo die einzel- 
nen Locations sind. Also nochmal: Der Pfeil ist 
BÖSE, NICHT benutzen! 
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Abkürzungen & Tricks: 

1. Die beste Abkürzung des ganzen Spiels. 
Kommt ihr aus Richtung Smith Club/Used Car 
Shop und müsst Richtung Marine Plaza, dann 
gebt auf der Brücke Vollgas. So fliegt ihr über 
das Gebäude, Fahrt geradeaus weiter und 
schon seid Ihr am Ziel. Müsst ihr zum Police 
Department, gebt ihr weiter Vollgas und 
springt so über den Fluss. Ist euer Ziel hinge- 
gen das Pier, fahrt ihr die Straße rechts oben 
entlang. Nehmt ihr diese Abkürzung zu 
Anfang des Spiels, könnt ihr aufmittlerem 
Schwierigkeitsgrad mehr als 20 Sekunden 
gewinnen!! 

2, Kommt ihr von der Police Station aus in die 
City, seht ihr eine riesige Rampe. Benutzt sie, 
um zum King's Park zu gelangen. Wichtig ist, 
dass ihr in der Mitte der Rampe bleibt, sonst 
verpasst Ihr die Treppenstufen auf dem Dach 
und knallt an die Mauer. Noch wichtiger ist, 
beim Absprung von dem Häuserdach darauf 
zu achten, dass ihr auf KEINEN Fall in den U- 





Bahn Tunnel fliegt! Diese Abkürzung funktio- 
niert natürlich auch anders herum. 

3. Habt ihr einen Kunden, der zum Campside 
Subway möchte, und fahrt aus Richtung 
Smith Club, dann könnt ihr über die 
Grünfläche abkürzen. So spart ihr zu Anfang 
des Spiel mindestens 15 Sekunden. 

4, Durch das Zugtunnel (nicht das U-Bahn 
Tunnel) könnt ihr schneller von einer Station 
zur anderen gelangen. Fahrt ihr ganz am 
Rand, kann euch auch kein Zug aufhalten, 
Schaut die abgedruckte Karte, dort seht ihr 
den Verlauf der Schienen. 

5. Meidet U-Bahn und Highway. Hier verliert 
ihr mehr Zeit, als ihr gewinnt. 


ARCADE CITY 

Wie der Name vermuten lässt, handelt es 
sich hierbei um die Stadt aus dem 
Automaten. In dieser Stadt ist der Pfeil wirk- 
lich nützlich, ihr könnt euch ruhig aufihn ver- 
lassen. 

Wie ihr wisst, ist diese Stadt viel linearer auf- 
gebaut. Ihr könnt also fast wie in einem 
Racing-Game “Runden” fahren, Ihr beginnt 
bei der Universität und solltet einmal die 
ganze Stadt abfahren, um wieder bei der 
Universität anzukommen. Die Reiseroute lau- 
tet wie folgt: Unigebiet — Innenstadt — Gebiet 
um die RB Station - Downtown — Gegend 
beim Hotel - Bus Terminal - Lookout Tower — 
Fire Station — Tennis Court — Unigebiet. Im 
Areal des Busterminals ist es besonders 
ärgerlich, umdrehen zu müssen. In 90% aller 
Fälle gilt: Rote Kunden an Bus Terminal und 
Lookout Tower fahren Richtung Universität. 
Bei der Firestation ist es das Beste, den Hang 
ein Stück heraufzufahren und dort einen der 
hellgrünen Fahrgäste einzusammeln. 


Abkürzungen & Tricks: 

1. Fahrt ihr vom Park aus in Richtung KFC, 
könnt ihr durch das Parkhaus eine Schikane 
umgehen. 

2. Vom KFC aus führen zwei Wege zur Kirche, 
Nehmt den linken, er ist viel kürzer. 

3. Von der Kirche zum Heliport fahrt ihr natür- 
lich nicht die Straße entlang, sondern rast 
Luftlinie über die Grünfläche. 

4. Fahrt ihr aus Richtung Heliport und müsst 
zum Stadion, dann fahrt nicht bis zur 
RB.Station und wendet dort, sondern springt 
mit einem Drift auf halbem Wege auf den 
Parkplatz. Dort haltet ihr euch rechts. 

5. Das Beste zuletzt! Um sehr viel Geld zu 
verdienen, schnappt ihr euch grün markierte 
Kunden an der RB Station oder am Stadion. 
Habt ihr Glück wollen sie zum Hospital, zur 
Bank, zum Clocktower oder zum Skatershop. 
Diese Kunden sind perfekt, da ihr auf der 
Autobahn mit dem richtigen Trick UNHEIM- 
LICH schnell werdet und fast, ohne etwas 
dafür zu tun, einen 20Hit Combo bekommen 
könnt! Fahrt auf der Autobahn am rechten 
Rand entlang. Lenkt dabei schräg auf die 
Leitplanke zu. Es sprühen mächtig Funken, 
ihr werdet aber nicht langsamer. Führt jetzt 
viele Crazy Dashs und Limit Cuts aus und rast 
so auf der rechten Spur rechts an allen ande- 
ren Lastern und Autos vorbei! Seid ihr am 
Ziel angekommen, nehmt ihr euch den näch- 
sten grünen Kunden und fahrt die Autobahn 
abermals entlang (diesmal linker Rand, ent- 
gegen Fahrtrichtung!). Diese Abkürzung ist 
zwar Gold wert, kann aber für einen schlech- 
ten Fahrer auch fatal enden... 


Mit diesen Tipps solltet ihr hohe Trinkgelder 
bekommen und die Crazy Lizenz schaffen. 
Übrigens: Der absolute Rekord liegt bei über 
$100,000... 


N ER rs Lile 


LACH AUET IE HT 





Geniale Soul Reaver Statue zu gewinnen! 


Lange haben wir mit uns gerungen, ob wir euch diese absolut detaillierte, 
ca. 40 cm große Raziel-Figur wirklich überlassen sollen. Nach langem Über- 
legen haben wir uns natürlich dafür entschieden dieses seltene Sammler- 
stück für uns zu behalten. Tja, nur leider bekam Jan Wind von der Sache und 
verdonnerte uns dazu, das Ding zu verlosen. Schade eigentlich, Beantwortet 
uns einfach die folgende Frage: 

Wieviele Jahre sind zwischen Legacy of Kain 
und Soul Reaver vergangen? 

(Im Spiel, nicht in der Realität.) 

Bei mehreren richtigen Einsendungen 
entscheidet das Los. Richtet eure 
Einsendungen bitte an: 

Future Verlag 

Red. Video Games 

Stichwort “Raziel“ 
Rosenheimerstr. 145 h 

81671 München 

Vielen Dank an dieser Stelle 
an die Game- und Freakware- 
Spezialisten Maro, die uns 
die Figur freundlicherweise 
zur Verfügung gestellt haben. 
Falls ihr also leer ausgeht, wendet 
euch doch mal an die Jungs. 
(Tel.:01751- 956 46 46 oder 
www.maro-gmbh.com) 
Mitarbeiter des Future-Verlags 
und Maro sind natürlich, wie der 
Rechtsweg, ausgeschlossen. 














© Gmenpeace/Roger Grace 


Keep the Ücean alive! 





GREENPEACE 


040/3 06 18-0 


Greenpeace, Große Elbstr. 39 


Jetzt anrufen, 
informieren, handeln. 


Fax: 040/306 18-100 


e-mail: mail@greenpeace.de 


www.greenpeace.de 


01722 


22767 Hamburg 


GAME TOWN 


Kapuzinerstraße 25 

80337 München 
(gegenüber dem Arbeitsamt) 
Tel/Fax: 089/54 40 34 81 
www.GAME-TOWN.de 


A Drähte ?7?7 
Das ist uns zuviel ... 


dachten wir uns und entwickelten zusammen 
mit einer Elektronikfiima den ultimativen Umbau 
für Jede Dreamcast.Der DCUNIMOD 4W, der 
komplett ohne Drähte auskommt, wird einfach 
über den BIOS Chip gelegt, und mit 4 Lötpunkten 
direkt verbunden. 

Einfacher und schneller geht es kaum ! 

Ihr wollt mehr über den DCUNIMOD wissen ? 
Dann schaut doch mal unter: WWW.DEUNIMOD.DE 


Preise: Chip zum selbsteinbauen 69 DM 








Kompletter Umbau 99 DM 

DREAMCAST PLAYSTATION 

Arcatera 89,95 DM Suikoden 2 89,95 DM 
Shen Mue (US) 149,95 DM Syphon Filter 2 (US) 129,95 DM 
R.E.Code Veronica (US) 149,95 DM Legend of Mana (US) 129,95 DM 
NINTENDO 64 PLAYSTATION 2 (JAP) 

Top Gear Hyperbike 109,95 DM Grundgerät auf Anfrage 
Perfekt Dark (US) 159,95 DM Tekken Tag Tournament 219,95 DM 
Pokemon Stadium 139,95 DM Dead or Alive 2 219,95 DM 


Natürlich führen wir immer die aktuellsten Spiele für fast jedes Systern. 
Händlleranfragen erwünsch |! 





























& Ist mal wieder hin 
und weg von den 
ganzen E3-Messe- 
Babes. DARUM fährt er 
so gerne auf Messen... 


[Brief des Monats Kontakt 


Arte] De 
Mich finde es gut, dass Sony ihre der 
Preispolitik ändert - dies schont Redaktion VEDBO GAMES 


Kennwort: Leserpost 
Future Verlag GmbH 
Rosenheimerstr. 145 h 
81671 München 


nämlich meinen Geldbeutel und 
man kann sich noch so manch ande- 
res Spiel dazu kaufen, Ob dies aller- 


Telephon 
dings gegen das Raubkopierer- 089 - 45.06 85 70 
- 5 P Fax 
Problem LRTZZN STE ich, denn REN 
Spiele zu kopieren ist immer noch Email 


ralph.karels@future-verlag.de 
christian.daxer@future- 
verlag.de 


günstiger und außerdem schon zu 
weit verbreitet. Schaut mal ins 
Internet: Da gibt es doch schon 
Programme, die sogar den Boot- 
sektor mitbrennen. Somit müßte 
man (theoretisch) nicht mal mehr 
die PlayStation umbauen, um die 
Games zu zocken. Meiner Meinung 
nach ist Sony selbst Schuld, dass es 
so viele Leute gibt, die brennen - 
und nun ist es schon zu spät. Ich 
selbst habe mir geschworen (das 
habe ich bis jetzt auch gehalten) nie- 
mals ein PlayStation-Spiel zu bren- 
nen und bin auf meine kleine 
Sammlung an PS-Spielen (etwa 70 
Stück; alles PAL/NTSC-Originale) 
sehr stolz. Nach meiner Meinung 
gehört jeder Raubkopierer unge- 
spitzt in den Boden gerammt, dann 
noch... (wenn ich das schreibe, dürft 
ihr den Brief nicht mehr abdrucken). 
Das war's dann eigentlich auch 
schon... 

Gruß Stefan 
kriegbaum,sc@t-online.de 





Hal Stefan, du bist der einzige, der 
zum Forumthema der letzten 


VG u-Ei 


Ausgabe etwas geschrieben hat. 

Respekt! In dieser Ausgabe gibt's re 
aber im Szene-Chat genug Infos - sich In unserem gut 
Sorry, Fehler unsererseits. Mit dem ee 
Problem der Raubkopien wirst du Kiste) bedienen! 


N ERTL EEE 


ya zu — 


STE geTe 


nicht kennen, ist dieses tolle Gefühl, 
eine schöne Original-Sammlung zu 
besitzen - du kennst das ja wohl, In 
diesem Sinne - keep on gaming! 
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Hey Leute! Was geht ab? Seid 
ihr alle Microsoft-Hasser oder 
wie? Zumindest ist die X-Box 
noch immer Thema Numero 


Uno bei euch - und nur wenige 
sehen die Zukunft positiv... 





& Hat sich ‘nen Köter 


gehen - und die Pisse 
im Büro wegputzen ;) 


B Ich ärgere mich grün! 

Was habt ihr nur getan? Mich vor mei- 
nen Fans beleidigt. Ihr habt mir mein 
letztes bisschen Würde genommen! 
Keiner wird mehr Respekt vor mir 
haben! Ihr gewalttätigen Video Games 
macht nur weiter sol!! 

FRANK OESTEMER, LEINACH 


Machen wir, machen wir... :) 


M Ein wahrer Freak 

Hi VG-Team! 

Ich denke, es nervt euch mittlerweile 
genauso wie mich, aber eigentlich 
möchte ich doch sehr gerne meinen 
Senf zum Import-Stopp abgeben. Und 
zwar finde ich es echt albern, dass sich 
jetzt jeder darüber aufregt. Erstens, weil 
doch sowieso nur die Hälfte dieser 
Rumnöler wirklich mehr als eine 
Importkonsole hat; zweitens, weil der 
echte Freak garantiert kein Problem 
darin sieht. Denn jener wird es wohl 
nicht allzu schwer haben, im Internet 
‘nen Shop zu finden, in dem er sich mal 
eben alles besorgen kann, was er will. 


Stimmt. Wer über I-Net-Anschluß ver- 


fügt, wird mit diesem leidigen Thema 


wohl keine Probleme haben 


Mein Gott, lasst doch unsere lieben 
Videospielfirmen in dem Glauben, sie 
hätten was bewirkt. Im Netz gibt es so 
viele Händler, da fehlt einem garantiert 
nichts. Ich habe meine PS2 auch bereits 
am 6.4. in den Händen gehalten, frisch 
von einem Importhändler aus Amiland. 
Mir geht es wirklich auf den Sack, dass 
sich jetzt jeder so künstlich aufspielt. 
Spieler, bitte lasst das, und VGler, 
druckt so einen Müll nicht mehr ab, 
genauso wie dieses Rumgezetere äla 
"Wird der Dreamcast noch durchkom- 
men?” oder "Ich sehe keinerlei Zu- 
kunftschancen für die und die Konsole”, 
das hat wirklich in die Zeit gepasst, als 
ein Sega-Magazin Fotos veröffentlichte, 
in denen SNES-Konsolen ins Klo gewor- 
fen wurden (das gab es wirklich, das 
Zeug hieß irgendwie SegaPro und dann 
gab es ja noch ConsolePro etc.), aber 





zugelegt und muss nun 
alle zehn Minuten Gassi 


LE, 
u 


& Fehlt da was? Eine der meistgestellten 
Fragen diesen Monat war die nach dem fehlen- 
den Tipps-Buch. 





heutzutage braucht das keiner mehr. 
Und diese Mutter Theresa ("Ich mag 
alle Konsolen, es gibt doch überall gute 
Spiele...”) interessiert auch keinen. 


Naja, solche Mails kriegen wir halt- und 
zwar ziemlich häufig. Daher gehen wir 
also davon aus, dass es doch jemanden 
interessiert. 


Ich habe auch sämtliche Konsolen der 
letzten 5 Jahre (und NeoGeo und 
NeoGeoCD) nebeneinander, aber trotz- 
dem hat man doch seine klaren Favo- 
riten. Ach ja: Von Grafik und Anfangs- 
spielen der ach so tollen PS2 bin ich 
übrigens auch erstmal enttäuscht, mal 
abgesehen von DrumMania, das ich 
übrigens von einem deutschen Händler 
aus dem Internet bestellt habe - ohne 
irgendein Problem. 


So ein Schlawiner aber auch... :) 


Die Möchtegernspieler, die dann ent- 
setzt feststellen, dass ihr Dreamcast nur 
in schwarzweiß läuft ("Komisch, ich 
habe doch einen Stromkonverter, 
hm...?”) brauchen keine Importspiele, 
alle anderen werden entweder vom 
Stammhändler (einfach \öchern, der 
gibt schon nach) oder eben im Internet 
fündig. Und jetzt hört auf rumzuheu- 
len, dass ihr keine Importe mehr kriegt, 
das ist nämlich echt lächerlich 
SEBASTIAN SCHERER, RONNENBERG 


M Ein Blick in die Zukunft 

Tach Herr Daxer 

Ich will nur mal meine Meinung zum 
Thema “Konsolenzukunft“ loswerden. 
Ich denke mal, dass der Start der 
PlayStation? typisch für Sony war. Erst 
ordentlich die Leute heißmachen und 
dann machen irgendwie alle (außer 
Sony) lange Gesichter. Mit mittlerweile 
1 Mio. verkaufter PlayStation? in Japan 
ist Sonys Rechnung mal wieder voll 
aufgegangen. Aber bei aller Kritik muss 
man sagen, dass Sony das Marketing 
wie kaum ein anderer beherrscht. 
Davon kann Nintendo nur träumen. 
Die haben anscheinend nichts aus den 





Fehlern des Nintendo 64 gelernt 
(bis auf die Tatsache, dass sie nun 
auch mal die CD-ROMs entdeckt 
haben). Sie warten einfach ab und 
lassen den Japanischen Markt 
schleifen. Der ist mittlerweile 
sowieso verloren. Schade, denn 
Nintendo ist mir immer sympa- 
thisch gewesen. Aber ich kaufe 
meine Konsolen nicht nach 
Sympathie, sondern nach Leistung 
und Software. In Sachen Leistung 
scheint Nintendo gegen Microsoft 
den kürzeren zu ziehen und in 
Sachen Softwarenachschub wird 
Sony aufgrund höherer Hardware- 
verkaufszahlen auf jeden Fall bes- 
ser unterstützt. Also bleibt als 
Fazit nur zu sagen, dass ich die 
nächste Nintendo-Hardware wohl 
überspringen werde und lieber zu 
Sony und Microsoft gehe, da mit 
allen Konsolen mein Taschengeld 
und der Weihnachtsmann überfor- 
dert wären. Zu Nintendos Verteidi- 
gung muss man sagen, dass sie 
(und natürlich Rare) wenigstens 
für ein paar gute Spiele sorgen... 
Doch wer kann denn mit ein-zwei 
Spielen im Jahr glücklich werden? 
Aber wenn's dann knallt, dann 
richtig. Eine Frage habe ich auch 
noch: In der aktuellen VG schreibt 
ihr in den News, dass Lufia für den 
Gameboy Color erscheint. Ist das 
eine Umsetzung der SNES Version 
oder ein eigenständiger neuer 
Teil? 

DENIS THE PLAYER 
DENISTHEPLAYER@AOL.COM 


Sei erfreut mit dem Zufia-Dingens 
für den GBC wird es sich um einen 
komplett eigenständigen Teil der 
Serie handeln. Oder sei doch nicht 
so erfreut? Taito, der Entwickler der 
Serie, hat mit der Gameboy-Version 
nichts zu tun und übergab die 
Arbeiten an Neverland Company 
(Chaos Seed, Saturn). Die schlechte 
Nachricht dabei: Derzeit sieht es so 
aus, als wäre Ruins Chaser auf- 
grund finanzieller Probleme "on 
hold”. Ob’s doch was wird, stellt sich 
erst noch heraus... 


Ruins\/Chaser 


DC und Internt (Geld Sparen) 
HI VG-Team! 

Erstmal ein Lob: Ihr gehört mit zu 
dem besten Mag, das ich kenne 
(vielleicht auch das beste)! 


Na, was jetzt? :) 


Was schrieb der Jan in seinem 
Brief des Monats? Nach der X-Box 
soll Schluss sein? Bloß nicht! Ein 
Freund sagte das auch, als die PSX 


kam (er hat jetzt ebenfalls einen 
DC)! Ich kann mir zwar nicht alle 
Kisten kaufen, aber ich such mir 
eine oder zwei Konsolen aus und 
habe meinen Spaß! 

Fragen: 

1. Wenn die neue Dreamkey-CD 
kommt, testet ihr sie oder macht 
ihr ein Internet-Special? 


Klar wird die durchgecheckt und 
was drüber geschrieben - 
Ehrensachel 


2. Was soll ich mit DVD bei der PS2, 
ich habe schon ein Player. Sony 
sollte zwei Versionen raus bringen 
- eine mit und eine ohne DVD. Wer 
keinen Player braucht, sollte auch 
nicht dafür bezahlen müssen. 

So, nun zu meinem Anliegen: Viele 
schreiben euch auch mit DC! Ich 
sehe aber, dass die meisten die e- 
mails online schreiben - das muss 
nicht sein! 

Über die Game Mail (Recieve Mail) 
kann man offline schreiben und 
lesen. Die Mails kann man auf 
VMU speichern und immer wieder 
lesen. Es ist doch viel besser zu 
wissen, dass man Zeit zum 
Schreiben hat, da es ja nichts 
kostet (außer Strom natürlich!). 
Einige wollen ja auch die geschrie- 
benen Mails speichern, das alles 
klappt! 

Es gibt aber auch Nachteile: 

1. Es gibt keinen Hinweis in der 
Dreamarena, ob eine Mail gekom- 
men ist - also immer mal nachse- 
hen! 

2. Bei Mails sind die Umlaute und 
einige Sonderzeichen nicht mehr 
da oder ersetzt, aber nur bei ange- 
kommen Mails! Das heißt, ich 
kann euch normal schreiben, aber 
wenn man an die Game-Mail 
schreibt, dann am besten ohne 
Umlaute und Zeichen! 

Die Vorteile: 

1. Offline schreiben und lesen, 
man muss aber auf VMU spei- 
chern! 

2.Man kann VMU Daten verschi- 
cken, aber nur eine Datei pro Mail! 
CU DerkKiller 
MBARTMAN@GM.DREAMCAST. 
COM 


M Kein Tippsheft? 

Hallo! Erst einmal: tolle Ausgabe - 
so viele Spiele! Jetzt zum Haupt- 
punkt: Sehe ich das richtig, dass 
Ihr diesmal kein Tipps &Tricks- 
Heft beigelegt habt (von Klebe- 
spuren nichts zu sehen)? Oder 
habt ihr es ganz abgeschafft? 

Mit freundlichen Grüßen RalfK. 
RZWOK@AOL.COM 


Stimmt - letztes Mal gab's keines. 
Es wird auch nicht immer eines bei- 
liegen! Das machen wir nur, wenn 
wir ein SEHR geiles Spiel dazu 
haben... :) Sonst nicht! 











14 Tage Rückgaberecht** 
KAUF AUF RECHNUNG* 
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www.alligatorgame.de 


Alligator 
Leopoldstr. 17 
dsl: 39 Essen 





Multinorm* PSX 289.95 
Multinorm Color PSX 269.95 
M.PSX + 2.DS-Pad 299.95 





Multinorm 


Multinorm* Dreame. 499.95  \\ 


'Umbau-Aktion Me, 
Für Import 


29 95 





I 
Multinorm DR 


499257 
Yr1g. Same Hunter 


Der G.Hunter ermöglicht Ihnen das Abspielen 
von Import Zn Spielen ohne Chip 
einlöten 


Inkl. kompletten 
Cheatmodul, 


Noue Version mit größerem Speicher...... 39,95 





279” 
Multi Pad 2000 


4fach Joypad-Adapter inklusive 4 Anschluß- 
möglichkeitenfür Memory Card’s im tollen 


Spiele. 









Some Hunter 9002 


Der G.Hunter ermöglicht 
Ihnen das Abspielen 
von Import AMMM 
Spielen. Inkl. Cheat- 


Modul, 1Meg Memory- 
Card. Einbauchip + CD. 


Game Boy Goodies 
Univers. Link Kabel 


für alle Modelle 


G.Boy Wormlight 


für GB-Color / Pocket 
verschiedene Farben 95 
keine Batterie nötig je 


Power Shock 2 


















Action Pro G.|| Daneing Street 






Tonz und Surt- 
ae) & 8 Matte füt PSXiw, 
PC oder 





13. 


Standard Joypad 

Double Shock Color Joypad 
1Meg Memory Card 
4Meg Uncompressed MC 
8ömeg Memory Card 
PSX Ersatzlaufwerk !!!! 
PSX Color Gehäuse 
Remote en 


Dreamcast. 










mit Rumble Funktion 


DIEIIIIETeTT 






insere Partnerbank mit eff. Jahreszins von 12.9% 





Dark Angel US 
Dead or Alive 2 Us 
Draconous US 
Gundam Us 
MDK 2 Us 
Rainbow Six US 
Resident Evil Code Veronica 
Star Wars Racer US 
Street Fighter Alpha 3 US 
Time Stalkers US 
Zombie Revenge US 


Amorines Projekt Swarm US 
> |Armored Core:Master of Arena 











129.95 
129.95 


=|Chase the Express Us 
© Duke Nukem: Planet of Babes 
Front Mission 3 Us 
5 |Porasie Ev Creatures 2 Us 







at [ebenisrhiemeren ab der 3. Rechnung Zahlungsziel 10 Tage per Bankeinzug 
e) * Ausgeschlossen elektronische Halbleiter sowie nicht versiegelte Software, 





Mail-0-Mania 


© Kontakt 
en 


Redaktion VIDEO GAMES 
Kennwort: Leserpost 
Future Verlag GmbH 
Rosenheimerstr. 145 h 
81671 München 
Telephon 

089 - 45 0685 70 

Fax 

089 - 45 068449 
E-mall 
vg@future-verlag.de 





e-talk 


va@future-verlag.de 
De ee) 


U Kleine Kommantar- 
Ergüsse eurerseits, die 
durch das Mail- 
System eintrafen. 


M Eure Bildergeschichte 
finde ich genial! Vor 
allem die letzte mit dem 
Bruder aus Tirol war 
echt cool. 


Thx for the fish. Macht 
ja auch Spaß, das 
Dingens zu machen. 


Ein Gruß an den 
"österreichischen 
Angelgott"; mein 
momentaner Rekord 
liegt bei 9,966 kg! 


Schön langsam hab ich 
kapiert, dass ich eine 
Angel-Niete bin... 


W(..) Lange Rede, kurzer 
Sinn: Kämpfe niemals 
gegen ein Ultima 
Weapon, ohne Eden zu 
"ziehen". Außer du 
spielst FF VII... 


 Hmpffff.... stunden- 
lang gekämpft, gewon- 
nen, aber Eden nicht 
gezogen? Mein Beileid 
("brüllendesgelächter*) 


WVG nules! 
Wirklich? 


W Rückt doch mal die 
Adresse von ToX’s 
Schwester raus! 


Gib uns deine und wir 
schicken die Lady zu 
dir - du darfst sie auch 
behalten ;) 


Also macht weiter so! 
Denn die Video Games 
ist das einzige Magazin, 
das bei mir auch auf 
dem Klo gelesen wird 


Wie? Warum? Falls dir 
mal das Klopapier aus- 
geht? 


% 


M Forum 05/00 
Hi VG! 
Ob man eine Konsole kauft oder nicht, 
hängt davon ab, was für Games auf 
dem Teil rauskommen. Was nützt mir 
eine Konsole, die die beste Grafik und 
den besten Sound hat, wenn nur Spiele 
rauskommen, die mir eh nicht gefallen. 
Aber eigentlich haben alle vier gute "In- 
House"-Produzenten: Sony hat Square, 
Nintendo hat Rare, Sega ist selbst ein 
sehr guter Spieleentwickler, ebenso wie 
Microsoft. Die X-Box könnte zu einem 
Konsolen-Computer-Klon werden, was 
mich stört. Erweiterungen finde ich 
sowieso hinderliche Hinder- 
nisse (herrliches Wortspiel, 
nicht). Bestimmte Spiele kann man 
ann nur noch mit diesen Zusatz- 
elementen spielen (z.B. Donkey Kong 
64), dadurch muss man immer erwei- 
tern und hat dann kein Geld mehr für 
die Spiele. Die X-Box-Präsentation hat 
mir nicht gefallen ("Wir sprechen hier 
von einem Gerät ohne zeitaufwendigen 
Bootvorgang. Keine Software Installa- 
tion, ..."). Ja denkt denn der Bill, wir 
wissen nicht, dass eine Konsole zum 
Zocken hundertmal besser als ein Com- 
puter ist? Microsoft hat viel zu viel mit 
Computern zu tun gehabt, als dass dies 
keine Spuren hinterlassen hätte. Dies 
wird sich negativ auf die X-Box auswir- 
ken. Der Dolphin hat meiner Meinung 
nach im Moment die größten Chancen. 
Sega hat die Katze schon aus dem Sack 
gelassen und ihre Marketingstrategie 
versaut. Sonys PlayStation2 wird vor 
allem durch den Vorgänger mit regem 
Verkauf beglückt (Parallelen zu SNES 
und Nintendo 64?). Microsoft hat zuviel 
Geldmittel zur Verfügung, aber ihre 
Karten haben sie schon aufgedeckt. 
Lachender Vierter könnte Nintendo 
sein, der sich die Schlappe des Nintendo 
64 zu Herzen nehmen wird. So oder so, 
ich werde mich noch immer auf die 
Spiele und nicht auf die Konsolen kon- 
zentrieren. Da habe ich noch ne Frage: 
Ist die PS2 stabiler als die PSX? 
Mit vielen bösen Grüßen 
Euer VG-Jünger Andreas Scheuss 
ANDREAS.SCHEUSS@GMX.CH 





Ob die PS2 jetzt unbedingt stabiler ist als 
ihr Vorgänger, wissen wir noch nicht. 
Schließlich haben wir ja nur eine japani- 
sche und die deutsche wird besser... :) 


N Tran 


w Alles Wissenswerte über Weicheier findet 
ihr auf dieser höchst interessanten Page: 
www.weichei.de. Hier könnt ihr alles über 
prominente Weicheier nachlesen, Bekannte 


drucken, könnt im Shop abgespacete Freak- 
ware erwerben und findet Links zu vielen 


duscher, Filterzigarettenraucher und Gleit- 
creme-Benutzer ein gefundenes Fressen. 
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oder euch selbst outen, erfahrt Interessantes 
über das Weichei des Monats, habt Zugriff auf 
das komplette Weichei-Lexikon, von dem wir 
im Weichei-Kasten eine kleine Kostprobe ab- 


interessanten Weichei-Pages. Für alle Warm- 


M Hallo VG-Crew 

Die ganze Loberei spar ich mir, ihr wisst 
doch eh, dass es kein besseres Video- 
game-Mag gibt als die VG, und nicht 
erst seit der neuesten Layoutänderung. 
Apropos Layoutänderung: das Design 
der Classics gefällt mir nicht mehr, die 
fallen gar nicht mehr so ins Auge, die 
Medaillen waren besser. 

So, jetzt aber zum Thema. Mit einem 
Wort: ich finde den Vorstoß von Micro- 
soft in die Welt der Videospiele ziem- 
lich besch...eiden. 


Das waren aber jetzt dreizehn Wörter... 


Ich hab normalerweise gar nichts ge- 
gen Wettbewerb - ich bin nicht einer 
der Leute, die sagen "meine Konsole 
und sonst gar nichts", aber muss es 
denn gerade MS sein? Denn die haben 
leider ein dickes Polster an Kohle, das 
war bei Sony ja auch nicht ganz un- 
schuldig am Erfolg (Megawerbekam- 
pagne, Kampfpreise). Wenn die ihre 
übliche Marketingpolitik durchziehen, 
werden die von Anfang an alles tun, 
um alle anderen vom Markt zu drängen 
und wieder so eine Monopolstellung 
anstreben, aber ich denke Sony kann da 
ganz gut dagegenhalten und Nintendo 
ist durch die Pokemanie auch nicht 
ganz abgestürzt und hat hoffentlich 
auch genug Power, um gegen Billy zu 
bestehen. Und Sega? Die stehen dann 
am Ende wieder mit dem System da, 
das am wenigsten Power hat, naja man 
wird sehen. Ich hätte auf jedenfall 
nichts dagegen, wenn Microsofts 
Videogamespläne abstürzen (!) würden 
- die müssen ja nicht überall ihre 
Finger drinhaben. Die ärgern die Leute 
schon genug mit ihrem tollen 
Betriebssystem für alle PCs 
(wird dann die X-Box die 
erste Konsole, die min- 
destens einmal am 
Tag abstürzt?). 

















Zumindest wurden 
schon die neuesten 
Controller-Design- 
Studien gesichtet, wo 
nur noch drei 

Buttons auf dem Con- 
troller zu sehen waren... 
Ctrl, Alt, Del... Hey, war 
nur ein Scherz! :) 


mn 


4 Sogar den speziellen Weichei-Song könnt ihr euch als mp3 runterziehen. 





=> 





Vielleicht kommt es ja nach den jüngs- 
ten Nachrichten gar nicht so weit. Ich 
muss sagen, als ich die Nachricht las, 
dass Microsoft ihr Kartellverfahren 
verloren haben, hab ich auch nicht 


gerade geweint. - 

Bis dann, euer treuer Leser ul 14) 
CHRISTOF RAIBER 3 
C.RAIBER@GMX.DE / RN 






M Microsoft- 
Verarsche? 
Hallo ihr da 
draußen. 


Hallo du da drinnen... 


Als erstes mal ein dickes Lob 
an euch. Ihr seid echt spitze. 
Ich hab mich fast tot gelacht 
(aber nur fast, hehe) über den 
"Microsoft-Verarsche-Spruch". 


Wer von uns verarscht MS? So etwas 
würden wir doch nie machen. Oder war's 
vielleicht der Sanka, der still und heim- 
lich noch etwas in den fertigen Artikel 
reingeschrieben hat... 


Aber jetzt zum eigentlichen Thema 
meiner Mail: Der Übersetzung von 
Videospielen. Beat Kappert spricht mir 
in seinem Leserbrief vollkommen aus 
der Seele. Meiner Meinung nach klingt 
die englische Sprache viel besser als die 
deutsche. Könnt ihr euch z.B. noch an 
ShiningForce III auf dem Saturn (SEGA 
rulez) erinnern, ja? Es klingt doch ein- 
fach grandios, wenn die Charaktere 
in den Battle-Szenen ihre Sprüche 
zum Besten geben, natürlich in 
Englisch. Jetzt stellt euch mal vor, das 
Spiel wäre synchronisiert worden! Wie 
würde denn das klingen? Z.B.:"Prepare 








DD 12121222335 WanWPlager: walchui 1) 1111111213325. 























to die!" (Dantares). Übersetzt: "Bereite 
dich darauf vor zu sterben"! Ui! Toll! 
Was für Atmosphäre da aufkommen 
würde. Wenn ein Spiel ins Englische 
übersetzt wird, reicht mir das vollkom- 
men. Wie wäre es denn mit einer 
Rubrik, die sich "Die dämlichsten Über- 
setzungen der Videospielgeschichte" 
nennt? Zum Schluss: Habt Dank, habt 
vieeeeelen Dank für euer Classic- 
Shooter-Special. (Das waren noch 
Zeiten... seufz...). Aber ein Spiel habt ihr 


der letzte Strohhalm 


Einzelne Fragen werden wir in 
Kürze hier vorstellen und nach 
Möglichkeit ebenso kurz beant- 
worten. 


2 


DIET TB BT GET GET 
und wenn ja, wann und für welche? 
TITEL 
auf High-End-PCs flüssig - wie soll es da 
LITE UL IETENETR 
Spaß beiseite, Ultima IXtaucht bis jetzt 
lan aa TIERE AR 
auf, womit wir mit einer Umsetzung in 
nächster Zeit wohl nicht rechnen dürfen. 
OELUFZIITERAUELR LE SAN EN 
Die PC-Zeitschriften überhäuften das 
Dingens ja nicht gerade mit Lob und auch 
LT RT TH 
UT Re ande 2722770 


22 


B Wann kommt denn nun Dragonsblood 
fo} 


ANTWORT 


BER NE RER RT 
VATER NAHE 
IT a ta WeLaPLITe ETF te Ele ra 
RT N TR BT 


a2 


M Natürlich könnt ihr Kasumi in DoA2 
ol ET SE Neid 
Dreamcast ins Net’ geht und unter 
wwwfighters,net ein File von ca,3kb 
downloadet, Ihr müsst einfach auf der 
Homepage auf News gehen und dann 
unter Dead or Alive 2 Uncensored das File 
downloaden - in 1-2 sec. könnt ihr 
Kasumi nackt sehen. ;-) 


DT TB TG A ZA RL aETe) [a1 1271 
Schweinekram nicht aus, aber wen’s inter- 
essiert.. 


ragen oder Antworten an: 


Redaktion VIDBO GAMES 
Kennwort: Leserpost 

Future Verlag GmbH 
Rosenheimer Straße 145h 
81671 München 

Telefon: 089/45 06 84 70 
Fax: 089/ 45 06 84 49 
E-mail: vg@future-verlag.de 





vergessen - nämlich SoulStar (Mega 
CD). Bis zum nächsten Mal euer euch 
liebender (nicht falsch verstehen :-) 
STEFAN SCHUHART 
STEFAN.SCHUHARTI@DE.DREAM- 
CAST.COM 


Tja, die Sache mit den leidigen Übersetz- 
ungen... Klar verstehen wir alle, die sich 
darüber ärgern und englische Texte for- 
dern (die ja eigentlich auch Übersetzun- 
gen sind — wer prüft denn nach, ob die 
überhaupt richtig übersetzt wurden?), 
doch darf man nicht übersehen, dass 
sicher sehr viele Spieler nicht der engli- 
schen Sprache mächtig sind bzw. zu 
wenig von der Sprache kennen, um mit 
komplexen Texten, wie sie z.B. in RPGs 
vorkommen, etwas anzufangen. Also: 
deutsche Übersetzungen für Deutsch- 
land - ja, definitiv! Aber bitte mit etwas 
mehr Aufwand. Und wer ganz nett ist, 
kann ja die englischen Texte auch noch 
mit auf die CD packen... 


Mi Frühe Reue... 

Hi ToX! 

Ich kann mich noch heute an jeden ver- 
fluchten Rechtschreibfehler meines 
Freakchecks erinnern. 


Ich auch, ich auch. Ich musste über 
das Teil ja noch mal drübergehen 

- und die Lektorin dann über meine 
“kleinen” Fehlerchen... Aber so läuft 
das halt nunmal - nobody is 
perfect! Und Redakteure sowieso 
nicht! :) 


Ich hoffe, ich bin dir nicht zu 
peinlich in Erinnerung! Vor 
allem den Fazitteil zu Chu Chu Rocket! 
hätte ich wohl etwas ausführlicher ge- 
stalten können, aber sowas fällt 
einem ja auch immer erst dann ein, 
wenn der Zug bereits abgefahren ist... 


Und das schreibt er, obwohl er den ferti- 
gen Artikel noch gar nicht gesehen hat... 
tststs - bad feeling, eh? 


Anbei noch mein (mehr oder weniger 
kitschiger) Beitrag zum Maskottchen- 
Wettbewerb. Is wohl nicht so toll, aber 
dabei sein ist ja bekanntlich alles. 

So long, Moogle Charm 


PUT SSONRE TI TEEIEGNT IT TS POT 






Forumthema des 
Monats 
m Whoopee! Da waren 
wir mit dem Forum- 
thema letzten Monat 
doch etwas zu voreilig... 
Erinnert ihr euch noch 
daran? Es ging um die 
neue Preisgestaltung 
seitens Sony, Wird sich 
dieser Schritt auf das 
Raubkopierer-Problem 
auswirken? Glauben 
die Käufer nun, billige 
Spiele seien Schrott und 
lassen diese Games lieber links liegen? Leider waren in 
der 06/00 noch keinerlei Infos darüber nachzulesen - 
ein typischer Fall von ichdenkemirmalschnelleinthe- 
maausundhoffedassjanwasdarüberschreibt. Diesmal 
könnt ihr aber alles Wissenswerte über dieses Thema 
in unserem $zene-Chat nachlesen und uns eure Mei- 
nung mehlen, faxen oder schicken. 





str ve | de 


en een 

und wir sind halt auch 
alles nur Menschen, 
Hier also die kleinen 
Fehlerchen der letzten 
Ausgabe: 

Mi Nach dem Ooopsl- 
Overkill der letzten Aus- 
gabe, wo wir jeden auch 
noch so kleinen Fehler 
anmerkten, legen wir die- 
sen Monat eine kleine 
Pause ein. An dieser Stelle 
also nur unsere auffälligs- 
ten Patzer. Here we go; 

M Seite 18: Der Einlei- 
tungstext der Galerie 
stammt noch aus der 
01/2000. 

WM Seite 21: Die Promarkt 
Charts waren natürlich 
aktuell und nicht vom 
November 

M Seite 38, mittlere Spalte, 
unten: Bei der Tasten- 
kombination hat es ein 
Zeichen nicht umgewan. 
delt. Das kleine a steht für 
Steuerkreuz nach oben 

Mi Seite 98: Vampire 
Hunter heißt nun doch 
Vampire Hunter. 

m N64-Tests: Hier gab es 
bei den Info-Kästen ein 
kleines Problem, wodurch 
die Modulgröße nicht 
immer angegeben wurde 
bzw. oft unter dem Punkt 
Speicheroption steht 


$o Leute - das war's auch 
schon. Bis zum nächsten 
Mal. 





die Weicheier 
def Monat$» 


en.) 
I Weil uns die Site des 
Monats so gut gefallen 
hat, präsentieren wir an 
dieser Stelle für all die- 
jenigen, die über keinen 
I-Net -Zugang verfügen, 
ein paar ausgewählte 
Weicheier. Lektion 1- 
Der Buchstabe A: 

M Abknickende-Vorfahrt 
straße-Blinker, Achsel- 
haarschneider, Achter- 
bahn-in-der-Mitte-Sitzer, 
ADAC-Goldkarteninhaber, 
Akkulicht-Radler, Alarm- 
anlageninstallierer, Ali- 
mente-Zahler, Alkfreies 
biertrinker, Alkoholkon- 
trolle-Anhalter, Alles-rich- 
tig-Schreiber, Allesgleich 
erlediger, Alufelgenmit- 
derhandpolierer, Am- 
Berg-mit-Handbremse- 
Anfahrer, Amalgamver- 
weigerer, Ampelgelb- 

bre ‚An-das-Gute-im- 
Menschen-Glauber, An- 
Microsoft-Glauber, Anruf- 
beantworterspruch- 
wechsler, Apfelschorle- 
Besteller, Aspirin-nach- 
dem-Suff-Benutzer, Auf- 
jede-Email-Antworter, 
Autobahnimmerrechts- 
fahrer, Autobahnunfall- 
gafferlangsamfahrer, 
Autoinnensaubermacher, 
Automatikfahrer.. 
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Diesen Monat stand uns Stefon Dettmering Rede und Antwort. Stefan ist PR- 


Assistant bei Sony Computer Entertainment Europe und gab uns Auskunft über 


die neuen Preisrichtlinien bei PlayStotion1-Spielen. 


BJAN: 

Sony, die Billigfirma? Wohl eher 
nicht, oder? Woher kam die Idee, 
die PlayStation-Spiele in eine neue 
Preisstruktur zu schieben? Und was 
genau verspricht sich denn Sony 
davon? 


M STEFAN 

Ist ja'ne echt billige Anmache :-)! 
Nun zu Deiner Frage: Bei PlayStation 
Hardware hat Sony Computer Enter- 
tainment momentan keinen Spiel- 
raum, was die Preise angeht. Bei 
Software wollen wir mit neuen 
Preisgruppen für SCED-Spiele neue 
Kaufimpulse setzen und damit den 
Spielspaß auf PlayStation weiter 
steigern 


MIJAN: 

Nur für Sony-Spiele, oder zieht sich 
das neue Preismodell auch durch 
die Angebote der sog. Third-Party- 
Hersteller? Übrigens - es heißt 
immer wieder, dass durch die 
Preissenkung weniger der neue 
Aufschwung erzielt werden sollte, 
sondern eher ein Schlag gegen die 
professionellen Raubkopierer sein 
soll. Stimmt das? z 


M STEFAN: 

Die neuen Preisgruppen beziehen 
sich ausschließlich auf Sony-Com- 
puter-Entertainment-Spiele. Jedes 
Third-Party-Unternehmen kann 
seine Software innerhalb der neuen 
Preisgruppen anbieten, muss dies 
aber nicht. Es hat die freie Entschei- 
dung hierzu. Raubkopien haben 
immer etwas Schmutziges, ja Krimi- 
nelles, weil jede Raubkopie eine Ver- 
letzung des Urheberrechts darstellt 


I RSETLEELA LG 


und den kreativen Spieleschmieden 
letztendlich den verdienten Lohn 
nehmen. Mit den neuen Preisgrup- 
pen bieten wir unsere Software zu 
wirklich attraktiven Preisen an, so 
dass man beim Kauf einer PlaySta 
tion-Software von SCED mit Original 
CD und kompletter Ausstattung am 
besten fährt ; 


MIJAN: 
Also doch keine Preissenkung aus 
Herzensgüte, sondern eine gezielte 
Maßnahme gegen Raubkopierer. 
Hey, das ist meines Wissens der 
erste brauchbare Versuch der Indus- 
trie, endlich zu handeln, anstatt 
nur zu jammern und nette Anti- 
Raubkopierer-Anzeigen zu schalten. 
Nun die Frage aller Fragen: Gilt die 
Preissenkung auch für die Software 
der PlayStation2 oder seht ihr da 
die Notwendigkeit noch nicht - 
schließlich ist der DVD-Kopierer 
noch kein Standard in deutschen 
Wohnzimmern. 





M STEFAN: ü 
Fast richtig! Um es nochmals klar zu 
stellen: Die neuen Preisgruppen für 
SCED-Software wurden als strategi- 
sches Mittel eingeführt, um den 
Markt neu zu beleben, Es ist nur ein 
Nebeneffekt, dass die günstigen 
Preise den ein oder anderen Raub- 
kopierer oder den Käufer von Raub 
kopien dazu bewegen könnten, jetzt 
lieber gleich zum Original zu greifen. 
Die neuen Preisgruppen betreffen 
ausschließlich PlayStationı-Software 


2 


JAN: 
Verstehe. Dann rück doch mal mit 
den genauen Preisgruppen raus: 





itwillig Auskunft über Sony’s 
BRRFPPR OTE7 1770015 


Was wird ein niegelnagelneues 
Sony-Game für die PS1 denn nun 
kosten - sind’s nun Billigspiele oder 
einfach nur Preisschnäppchen? 


STEFAN: 
Also, die bisherige Preisgruppe bei 
Spielen zu 99,95 D-Mark wird durch 
89,95 D-Mark ersetzt und beinhaltet 
kommende A-Software von SCED. Es 
kann aber auch nach wie vor Soft- 
ware-Produkte geben, die zu einem 
höheren Verkaufspreis als 89,95 
D-Mark auf den Markt kommen wer- 
den, zum Beispiel absolute Produkt- 
Highlights wie Gran Turismo 2! Alle 
anderen SCED-Software-Produkte 
finden sich in der Preisgruppe 59,95 
D-Mark wieder. Die Preisgruppe 
49,95 D-Mark bleibt nach wie vor 
den Platinum-Produkten auf Play- 
Station vorbehalten. Eine neue Preis- 
gruppe kommt im unteren Preis- 
segment auf uns zu, denn in der 
Software-Preisgruppe 29,95 D-Mark 
werden so genannte Special Products 
oder Produkte in der Drittvermark 
tung angeboten. Die leichteste 
Orientierung zu den neuen SCED- 
Softwarepreisen bieten die Preis- 
angaben in der Videospielepresse 
wie der Video Games, der Griff ins 
Softwareregal beim PlayStation- 
Dealer oder man surft auf die 
www.playstation.de und checkt dort 
die Games 





MIJAN: % { 
Ihr lasst also für Highlights den 
hohen Verkaufspreis - habt ihr da 
nicht Sorge, dass die Gamer dann 
die Oualität nach dem Preis des 
Spiels beurteilen? Getreu dem 
Motto: "Was? Das Spiel kostet ja 
nur 59,95 - das kann ja kein gutes 
Teil sein!" Also doch Billigware? 






| 


raucht 





Au 
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u Nur wer nachfragt, bekommt Antwor- 
en - wird Sony nun eine IF 2ER 


Komm mir jetzt nicht wieder mit 
"billiger Anmache" - die Gefahr 
besteht doch, oder? Vor allem, weil 
das Preismodell ja nur bei PS1- 
Produkten greift und dadurch der 
Eindruck entstehen könnte, die 
günstigen PS1-Spiele wären 
Auslaufprodukte. 


MW STEFAN: ö a 
Ich kann mir nicht vorstellen, dass 
sich jemand seine PlayStation-Soft- 
ware ausschließlich nach dem Preis 
kauft. Entscheidend sind doch das 
Gameplay, die Story, der Entwickler 
und last but not least das Interesse 
des Spielers, wenn es um die Kauf- 
entscheidung geht. Wer sich im Jahr 
10-12 Spiele kauft, wird am Ende des 
Jahres ziemlich deutlich feststellen, 
dass nun noch einiges im Geldbeutel 
übrig geblieben ist. Dass für 59,95 
keine Billig-Spiele angeboten wer 
den, beweisen u.a. unsere Top-High 
lights Colony Wars: Red Sun, MediEvil 
2 und Star Ocean: The second Story. 
Zum Thema PlayStation2-Preise 
kann ich momentan weder zur 
Hardware noch zur Software Anga- 
ben machen, da sie noch nicht con- 
firmed sind. Dass die PlayStation1- 
Spiele noch lange keine Auslauf- 
produkte sind, verdeutlichen die lan 
gen Releaselisten sämtlicher 
Hersteller-Firmen. Hier braucht sich 
kein PlayStation-Fan Sorgen zu 
machen, 


MIJAN: 
Danke dir für die Auskünfte, 
Stefan! 


„orıerke 























I2 Panzerfahrzeuge an Driginal-Schauplätzen, 
Superrealistische Grafik und eine dynamische 
künstliche Intelligenz. Mit 7 verschiedenen 
Spielmodi, 24 faszinierenden Levels und 
einem vielseitigen Waffenarsenal: angefan- 
gen vom Maschinengewehr über Raketen 
bis hin zu Laserwaffen. Natürlich mit 
Rumble Pak Unterstützung und 4 Spieler 
Multi-Player-Modus. Echte Panzer- 
Action für Deine Konsole, N Mm 
—. 
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Cold Blood versucht 
genauso wie Fear Effect 
einen gekonnten Spagat 
zwischen Spiel und Film, 


@ Ein nervenaufreibendes Agenten- 


afür, dass das epische 
Render-Adventure Cold 
Blood schon seit zwei 
Jahren von Revolution 
Software (Baphomets Fluch 1 und 
2) entwickelt wird, tröpfelten die 
Infos bis jetzt nur spärlich ans 
Licht der Öffentlichkeit. Dafür 





brodelte die Gerüchteküche um so 
mehr - ein Mix aus Metal Gear 
Solid (Story), James Bond 
(Hauptfigur) und Resident Evil 
(Grafik) wäre zu erwarten - wir 





Bi Genre: Action-Adventure 
I Hersteller: Revolution Software 
M Entwickler: Sony 


U M Erster Eindruck 


en Das Agenten-Higkligkt 
| 2000 des Jahres? 
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jetteten für euch nach London und 
bringen Licht ins Dunkel. 

Als uns das Oberhaupt von 
Revolution, Charles Cecil, bei der 
Präsentation des Spiels im Institute 
of Contemporary Art (an authenti- 
scher Stelle nahe der englischen 
Geheimdienstzentrale MI6 gelegen) 
das zugrundeliegende Konzept 
erläuterte, wurden Erinnerungen 
wach. An berühmte Zelluloid-Streifen 
wolle man Cold Blood (heißt in 
England übrigens In Cold Blood) 
anlehnen, dabei ausgetretene 
Klischee-Pfade vermeiden und 
gleichzeitig Gefühle und Emotionen 
rüberbringen - kurz: Es soll wie ein 
Film aussehen und sich wie ein Spiel 
spielen. In etwa genau das Gleiche 
hatte uns John Zuur Platten von 
Eidos/Kronos anlässlich unseres 
letztjährigen Besuchs in 
Pasadena/Kalifornien hinsichtlich 
des Anspruchs von Fear Effect auch 
erzählt. Wie im Test nachzulesen ist 


ee ll 0000 nn 


BJRIEIVABEUN] 


In der Pipeline für das 


reichen Details versehen. 





Sn - — 


Sechs detaillierte Charaktere sollen 
gleichzeitig darstellbar sein. 


(Spielspaß 84 %), ging das auch voll 


auf. Bei Cold Blood können wir darü- 


ber derzeit nur mutmaßen. 
Versprochen wird eine Menge, was 
die aktuelle Preview-Version jedoch 
noch nicht alles halten kann. Ihr 
steuert jedenfalls den MI6-Agenten 
John Cord, der auf der Suche nach 
einem verschollenen Kollegen 
zunächst eine gut versteckte und 
gesicherte russische Mine aufsucht. 
Laut Storyline (Revolution hat sich 
dabei vom Profi Neil Richards bera- 
ten lassen, der seit 20 Jahren 
Drehbücher für TV- und Kino- 
Produktionen schreibt und darüber 
auch Vorlesungen an der Universität 
von Bournemouth hält) dreht sich in 
Cold Blood alles um ein mysteriöses 
neues Metall, das Superleitfähigkeit 
besitzt, nur in einer russischen 
Provinz vorkommt, die daraufhin 
zum Spielball der großen Industrie- 
Nationen wird. Erzählt wird das 
Ganze durch ausgefeilte 


GAMES Test-Labor 


Sämtliche Render-Backgrounds wurden liebevoll ausgearbeitet und mit zahl- 












Wachen geht ihr besser aus dem Weg 


oder erledigt sie von hinten. 


Epos wartet auf euch - wir haben heiße Infos direkt 


Rückblendetechniken ä la "Pulp 
Fiction”, von dem sich die Designer 
neben "Die üblichen Verdächtigen” 
maßgeblich inspirieren ließen. 


Das bedeutet also, dass die einzel- 
nen Missionen quasi die 
Erinnerungen von John Cord darstel- 
len und ihr somit im gleichen Maße 
wie der Protagonist selbst mehr über 
die Hintergründe und Zusammen- 
hänge dieses verzwickten Aben- 
teuers lernt. Segnet ihr in einer 
Stage das Zeitliche, bedeutet das 
also nicht automatisch das Game 
Over, sondern John murmelt etwas ä 
la "So kann es nicht gewesen sein”, 
und ihr startet die Mission vom letz- 
ten Speicherpunkt aus erneut. Und 
da man zu Beginn zumindest relativ 
oft den Geist aufgibt, kommt das 
Instant-Save-Feature sehr gelegen. 
Grafisch arbeitet man mit vorgeren- 





Blood PREVIEW 










Talk mit Charles Cecil 
Team von Revolution. 





& Manchmal hilft auch das beste 
Verhandlungsgeschick nicht weiter. 





Absolut atemberaubend - detail- 


lierte Schatten en masse! 





& Was haben wir denn da entdeckt: Ein 
unterirdisch stationiertes Atom-U-Boot! 





& Noch ein Problem: Teilweise ist die Kamera viel zu weit vom Geschehen entfernt 
und die Charaktere nur wenige Pixel bzw. Polygone hoch. 





4 Vor allem auf das ausgefeilte Lightsourcing in Cold Blood ist das Team von 
Revolution stolz. 


"Vor allem die pulsierenden und rotierenden Lichtquellen, die die 
Charaktere in Echtzeit in Szene setzen, verdienen Lob.” 


aus London! 


derten Hintergründen im Resident 


Evil-Stil, die mit reichhalti- 
gen Licht- und 
Schatteneffekten angerei- 
chert sind, um das ange- 
strebte Film-Noir- 
Ambiente verwirklichen 
zu können. Vor allem die 
pulsierenden und rotie- 
renden Lichtquellen, die 
die Charaktere in Echtzeit in 
Szene setzen, verdienen Lob. 
Dafür wurden in langwieriger 
Arbeit eigene Algorithmen 
geschrieben, die es erlauben, 
die Stärke des Lichts mit ent- 
sprechender Entfernung, die 
Eigenschaften des ange- 
strahlten Materials und den 
Winkel beim Auftreffen 
zwecks Reflexion zu berück- 
sichtigen. Zu bewundern 

soll es im fertigen 

Programm an bis zu sechs 
detaillierten und weich 


Sun 








gezeichneten (keine kantigen 
Polygon-Gelenke) Figuren gleichzei- 
tig sein. Bis dahin sollte man 
aber die Framerate noch weit- 
aus besser in den Griff 
bekommen, denn was wir 
bis jetzt gesehen haben, 
artet in eine ziemliche 


Ruckelorgie aus. John 
Cord bewegt sich noch 
relativ abgehackt und 
der Übergang von 
einem Render-Screen 
zum nächsten ist nicht 
selten mit einem zwei- 
sekündigen Standbild 
verbunden. Geredet 
wird auch einiges in 
Cold Blood - doch im 
Gegensatz zu vielen 
anderen Titeln (vor 
allem MGS5) behaltet 
ihr die Kontrolle 


über die Gespräche, 


indem ihr gezielt 


nach bestimmten Themen fragt. So 
kommt es z.B. besser, das Vertrauen 
eines Arbeiters zu gewinnen, indem 
ihr zuerst nach dem aktuellen Stand 
im Fußballmatch fragt, anstatt gleich 
mit der Tür ins Haus zu fallen. 


Gameplaytechnisch focusiert dieses 
Agentengame auf Stealth-Techniken 
(von hinten Anschleichen und den 
Wachen eine über die Rübe ziehen) 
und dem Vermeiden von 
Konfrontationen, wann immer mög- 
lich — nur ja keinen Verdacht erre- 
gen! Ihr könnt zwar auch ballern, 
vertragt jedoch nicht besonders viele 
Treffer. Wenn noch einige 
Kinderkrankheiten ausgemerzt wer- 
den (einige Kameraeinstellungen zei- 
gen John Cord z.B. nur wenige Pixel 
groß, da sollten einfach zusätzliche 
Perspektiven eingebaut werden), 
erwarten wir mit Cold Blood in zwei 


Monaten einen exzellenten Genre- 
Vertreter. Eine gewisse Vorfreude ist 
bei einem Blick auf die Liste der 
Beteiligten auch durchaus gerecht- 
fertigt: Mitgewirkt haben u.a. Bob 
Keen (hat weltbekannte Kreaturen 
wie Jabba the Hut in "Star Wars II” 
oder die Cenobiten in ”Hellraiser” 
entwickelt), der Shakespaeare- 
Direktor Edward Hall (”Twelfth Night 
or What you will”, "Henry V”) und 
das Soundgenie Barry Pheloung 
(Platin für "Inspector Morse”, hat 
auch den Soundtrack für "Hillary und 
Jackie” verfasst). Apropos Sound: 
Revolution verspricht einige nette 
Features wie wechselnde Sounds bei 
erneuten Besuchen derselben 
Location, Puzzle-begleitende Sounds 
(d.h. Audio-Hinweise) und insgesamt 
sieben CDs voller Stücke derart kom- 
primiert, dass sie auf den zwei fina- 
len Scheiben Platz finden. Sieht 
alles nach einem potentiellen Hit 
aus! 
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4 Die Karre macht’s nicht mehr lang - das Damage-Meter 
links hat sich bereits bis auf den Rand gefüllt! 


’ 


Kae 3e), 
Pu en 


& Und wieder fliegen die Fetzen bei den Muscle Cars - diesmal mit neuem 
Schadensmodell und abgefahrenen Roll- und Dreh-Manövern. 


4 Die Karren können ultimativ verschrottet werden - siehe 
abgesprengte Motorhaube und weghängende Teile, 


Destruction Derby 


CD wer ist der König der Verschrottungs-Racer? Destruction Derby schlägt noch einmal zurück. 


achdem wir um fünf Uhr 
morgens schlaftrunken 
Richtung Flughafen auf- 
brachen, nach Ankunft 
in London das Cold Blood-Team 
ausquetschten, war gegen Abend 
noch immer nicht Schluss: In einer 
Bar war ein Cocktail-Empfang mit 
Studio 33, den Machern von DD 
Raw angesagt. 
Trotz zunehmender Müdigkeit 
unsererseits und ein paar Drinks auf 
dem Kerbholz entging uns natürlich 


Destruction Derby Raw 


I Genre: Verschrottungs-Racer 
M Hersteller: Sony 
Mi Entwickler: Studio 33 


1 WM Erster Eindruck 
Ordentlick - mit klaffe 
Multiplayer-Modi 
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nicht, dass der dritte Teil der Verschrot- 


tungs-Serie zwar ein sauber program- 
miertes Stück Software mit einigen 
neuen Spielmodli darstellt, das jedoch 
im Grunde nichts bot, was man bei 
den Vorgängern oder der Konkurrenz 
wie Demolition Racer, Driver, Carma- 
geddon oder auch Vigilante 8 nicht 


schon mal gesehen hätte. Ob der kurz- 


weilige Reiz des Verschrottens dies- 
mal länger anhält, wird sich erst noch 
zeigen müssen. Um den Spieler bei 
der Stange zu halten, integrierte Stu- 
dio 33 (Newman Haas Racing, Formel 
1 ‘99) ein neues Kollisions-Modell, 
das spektakuläre Dreher, Rollen und 
Salti erlaubt. Dazu kommt ein erwei- 
tertes Schadens-Modell, das Ölver- 
lust, Feuer, Rauch und platte Reifen 
garantiert. Sehr vergnüglich kommen 
auch die Vier-Spieler-Duelle mit zu- 


sätzlichen CPU-Gegnern, bei denen je- 


doch ein deutlich reduzierter Polygon- 
Aufwand in Kauf genommen werden 
muss. Brettert aufeinem Hochhaus 





w Interview wit Lead Programmer Nick Konfou von Studio 33 


VIDEO GAMES: Warum habt ihr für den 
dritten Teil fast vier Jahre gebraucht? 

Nick Kofou: Natürlich hätten wir jedes Jahr 
ein Sequel mit ein paar minimalen Ände- 
rungen ä la Formel 1 oder FIFA auf den 
Markt werfen können — dem Spieler hätten 
wir damit sicher keinen Gefallen getan. Also 
ließen wir die Serie eine Weile ruhen, um 
jetzt u.a. mit dem Vierspieler-Modus einen 
Riesensatz nach vorne zu machen. 

VG: Die ersten beiden DDs wurden oft 
wegen mangelnder Langzeitmotivation 
kritisiert... 

NK: Diesmal haben wir zum ersten Mal die 
richtige Balance zwischen Verschrottungs- 
Fun und Rennspielelementen gefunden. Die 
Vorgänger focusierten entweder auf dem 
einen oder dem anderen. Demolition Racer 
wird eine harte Zeit mit DD Raw haben! 

VG: Wie sieht’s mit einer Lizenz aus? 


herum und versucht, den Gegner mit 
Rammattacken hinunter zu katapultie- 
ren. Auch cool: Beim Assault helft ihr 
eurem CPU-Kumpel - einem gepan- 


NK: Bei dem, was wir hier mit den Autos 
vorhaben — keine Chance! Also haben wir 
die Wagen selbst designt und uns dabei an 
die legendären US-Muscle-Cars angelehnt 
und auch einige Elemente aus Europa und 
Japan übernommen. 

VG: Was dürfen wir von der neuen Grafik- 
Engine alles erwarten? 

NK: Einige nette Schmankerl: Hi-Res, keine 
Pop-Ups, Environment Mapping, Real-Time- 
Shading, Wechsel der Tageszeiten und 
detaillierte Tracks, um nur einige Features 
zu nennen. 

VG: Hat die Kl auch einen Sprung nach 
vorne gemacht? 

NK: Lasst euch überraschen. Einige Autos 
werden aggressiver sein, andere dagegen 
schlauer und defensiver - alles hängt von 
den Attributen ab, die man durch Upgrades 
verändern kann, 


zerten Jeep — das Rennen zu gewin- 
nen, indem ihr den Gegner durch 
Bremsen blockiert oder aber versucht, 
eurem Jeep den Weg frei zu halten. 





M BMX und Cross- 
Fahren Ist alles andere 
als Kinderkram. 


1110) för 
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Sur lane 


& Zu Beginn des Games erhaltet ihr noch Unterstützung in Form eingeblendeter 
Tipps. Auf die richtig punktebringenden Moves müsst ihr aber selbst kommen. 


umindest wenn man sich 
den Erfolg solch ”tren- 
diger” Games wie Tony 
Hawks und Konsorten vor 
Augen hält. Da verwundert es fast, 
dass die Entwickler sich bis auf das 
eher durchwachsene No Fear 
Downhill Mountainbiking eher wenig 
um den gerade zur Zeit so beliebten 
Radsport gekümmert haben. 

Dafür kann es natürlich verschie- 
dene Gründe geben. Zum einen ist 





Dave Mirra 
Freestyle BMX 


Bi Genre: BMX-Simulation 
Mi Hersteller: Acclaim 
u aan Acclaim 


Sommer | 1 I Erster Eindruck 


2 000 Nadschub für Funsport- 


Freunde! 





es relativ schwierig, die komplexe 
Fahrphysik eines Fahrrads, das ja 
schließlich mit dem gesamten 
Körper gesteuert wird, umzusetzen, 
und zum anderen fehlt es zumindest 
hierzulande an zugkräftigen Namen 
(Straßenrennfahrer ä la Jan Ulrich 
vielleicht mal ausgenommen), die 
den Erfolg garantieren würden. 
Anders sieht es da schon auf der 
anderen Seite des Atlantiks aus. 
Dort genießen Biker wie Dave Mirra 
und Ryan Nyquist einen absoluten 
Starruhm. Grund genug, diesen bei- 
den Freestyle-BMXler ein eigenes 
Game zu widmen. Immerhin stehen 
die beiden Extrem-Sportler dem 
Acclaim-Entwicklerteam mit ihrer 
reichhaltigen Erfahrung beratend zur 
Seite. Und diese haben sie trotz 
ihres jungen Alters bereits auf 
unzähligen Wettkämpfen, bei denen 
die beiden regelmäßig sämtliche 
Preise einheimsen, unter Beweis 
gestellt. In Dave Mirra Freestyle BMX 


IBJRSERVZIBENVV] 


4 Solche Stürze gehören nun mal zu einer Extrem-Sportart. 


» Die Figuren sind sehr 
plastisch designt und 


bewegen sich auch 
äußerst realistisch. 


ET Let DE Til 


4 Nur nicht schwindelig werden. pen aus großer Höhe gehören zum Standard. 
Wichtig ist aber vor allem, dass ihr auf allen vieren bzw. zwei Rädern landet. 


seid ihr aber bei weitem noch nicht 
so weit. Ihr beginnt eure Karriere als 
hoffnungsvoller aber mittelloser 
Newcomer, der seine ersten Er- 
fahrungen auf rostigen, alten Bikes 
in schäbigen Hinterhöfen sammelt. 
Erst wenn sich mit der Zeit der Erfolg 


großen Leveln einschlagen wollt. 
Auch wenn euch anfangs mangels 
Erfahrung und gutem Equipment nur 
wenige Tricks gelingen, stehen euch 
in fortlaufendem Spielverlauf immer 
mehr Stunts zur Verfügung. Im 
Endeffekt sollt ihr aber auf weit über 


„Gewisse Ähnlichkeiten zu THS las- 
sen sich nicht abstreiten. Das sollte 
aber keinesfalls als Kritik verstanden 
werden. Ganz im Gegenteil!“ 


einstellt und ihr Sponsoren an Land 
ziehen könnt, rollt langsam der 
Rubel und ihr könnt euch eine bes- 
sere Ausrüstung zulegen. 

Das Gameplay selbst erinnert in 
gewisser Weise an oben genanntes 
Tony Hawks Professional Skate- 
boarding. So steht es euch völlig 
frei, welche Tricks ihr ausführen 
möchtet und welchen Weg ihr in den 


hundert verschiedene Kunststücke 
zurückgreifen können, wobei ihr 
diese auch noch nach Belieben 
kombinieren könnt. Insgesamt ste- 
hen euch zwölf unterschiedliche 
Level und zehn zusätzliche 
Multiplayer-Stages zur Verfügung. 
Bis ihr jedoch alle zu sehen be- 
kommt, wird wohl einige Übungszeit 
vergehen. 
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PREVIEW Star Trek: Invasion 


Dass ihr dieses Raumschiff beschützen müsst, sollte euch ja 


wohl klar sein. 


Die Radaranzeige erinnert frappant 
an den Klassiker Elite. 


& Noch dauern die Ladezeiten viel zu 
lange. Da helfen auch keine Filmchen. 


Manche der über 30 Missionen spielen nicht im ein- 
samen Weltraum, sondern auf Planetenoberflächen. 


‚ Mit ein paar simplen Explosionen ist es in Star Trek nicht getan. Hier explodiert 
quasi der gesamte Screen in animierte Bestandteile. 


Star Trek: Invasion 


CHI Endlich Nachschub für die Trekki-Gemeinde! 


it dem neuesten Produkt 
aus dem Hause Activision 
präsentiert sich die an- 
sonsten eher behäbige 
Star-Trek-Serie von ihrer actiongela- 
densten Seite, Anstelle sich mit 
langwierigen Verhandlungen und 
komplexen Strategien aufzuhalten, 
regiert hier Waffengewalt. Doch das 
in einer grafischen Pracht, die neue 
Maßstäbe setzen könnte. 
Verantworlich für die Entwicklung 
Star Trek: Invasion zeichnen sich ehe- 


Star Trek: Invasion 


MM Genre: Weltraum-Shooter 
MM Hersteller: Activision 
WM Entwickler: Warthog 


“1 
Ende Juni! Mm Erster Eindruck 


Grafisch beeindruckende 
| 2000 


Space-Saga 
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malige Mitglieder der Programmier- 
schmiede Core, die sich bereits mit 
dem Space-Klassiker Colony Wars 
einen Namen gemacht haben. Und 
gewisse Ähnlichkeiten lassen sich 
auch nicht abstreiten. Doch im direk- 
ten Vergleich mit dem schon etwas 
angestaubten Colony Wars kann Star 
Trek: Invasion mehr überzeugen. In 
klassischer Shooter-Weise steuert ihr 
verschiedene Fighter der Federation 
durch einen dreidimensionalen 360°- 
Raum. Eine komplette Bewegungs- 
freiheit steht euch aber dennoch nicht 
zur Verfügung, denn das Game läuft 
quasi selbstständig ab und ihr könnt 
nur eure Blickrichtung bestimmen. 
Zwar lässt sich der Fighter beschleuni- 
gen und sogar rückwärts steuern (ins- 
besondere im Multi-Player-Modus ein 
Vorteil), doch die eigentliche Navi- 
gation wird von der CPU übernom- 
men. Sehr beeindruckend und gleich- 
zeitig eure grauen Zellen fordernd, ist 
das reichhaltige Waffenarsenal. So 


stehen euch insgesamt über zehn ver- 
schiedene Waffensysteme zur Ver- 
fügung, wobei ihr dabei nach einem 
Abschuss sogar die Verteidigungs- 
anlagen der feindlichen Schiffe über- 
nehmen könnt. Apropos Feinde: Ihr 
dürft euch mit so ziemlich allen 


L 


Trotz der furiosen Action leidet zu 
keinem Augenblick die Übersicht. 


Die wunderbaren Lichteffekte der 
Planeten sind einer der Höhepunkte. 


macht’s” hinausgehen. Am interes- 
santesten ist das Game aber wegen 
seiner bislang phantastischen Optik. 
Die unglaublich detaillierte Grafik ver- 
wöhnt das Spielerauge schon in der 
Preview-Version mit fulminanten 
Lichteffekten und kommt selbst bei 


„Verhandlungen? Friedensgespräche? 
Ach was, lasst die Waffen sprechen!“ 


Kreaturen des Star-Trek-Universums 
herumschlagen. So erwarten euch als 
Standardbösewichte u.a. die Romu- 
laner und das Borg-Kollektiv - nur auf 
die Klingonen müsst ihr verzichten. 
Offenbar gehören diese nun zu den 
Guten, denn in einigen der Missionen 
geht es sogar darum, Klingonen- 
Raumschiffe zu beschützen. Doch 
Vorsicht! Es scheint den Entwicklern 
gelungen, den Gegnern eine beängsti- 
gend fähige Kl zu verpassen, die weit 
über das Genre-typische "Die Masse 


der Darstellung Bildschirmfüllender 
Objekte ohne die PS-typischen 
Clipping-Fehler aus. Selbst wenn sich 
mehrere Objekte gleichzeitig auf dem 
Screen tummeln (fünf und mehr klei- 
nere Kampfschiffe, ein großer Zer- 
störer und euer eigenes Shuttle sind 
normal), kommt die überraschend 
flüssige Engine nicht ins Stocken. In 
der End-Version soll eine konstante 
Framerate von 60 fps erreicht werden, 
doch auch schon die Preview-Version 
kommt nah an diesen Wert heran. && 





at 
4 Bei einem normalen Rennen hättet ihr 
im Panzer weniger gute Chancen. 


4 Das ist sliden! Hier legt sich sogar 
die Fahrzeugspitze in die Kurve. 


AR 
® 


& Schönheit und Eleganz gegen simples, männliches Draufgängertum. Wer zieht da 


wohl den kürzeren? 


ass knuddelige Comic- 
bzw. Cartoonfiguren als 
Vorlagen für Videospiele 
herhalten müssen, ist 
nichts Neues. Immerhin bieten sich 
die bunten und oft mit atemberau- 
benden Fähigkeiten ausgestatteten 
Protagonisten geradezu dafür an. 
Doch die Welt des Zeichentricks 
besteht nicht nur aus so bekannten 
Vertretern wie der Disney-Fraktion und 
den Looney-Toons, sondern hat auch 
hierzulande eher unbekannte Perlen 


I Genre: Fun Racer 
I Hersteller: Infogrames 
W Entwickler: Sheffield House 


ı 
Mitte ! M Erster Eindruck 
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anzubieten. Dazu zählt unter anderem 
die völlig abgedrehte Road-Cartoon- 
Serie Wacky Races. Ältere Semester 
unter euch können sich unter Umstän- 
den noch an diese von "Rund um 
Welt”-Filmen inspirierte Zeichentrick- 
Serie erinnern. Leider ist die erstmals 
Ende der 60er Jahre ausgestrahlte 
Sendung seit den späten 80ern zu- 


gunsten seelenloser Fließbandproduk- 


tionen gänzlich von unseren Bildschir- 


PREVIEW 


4 Auch wenn es leichter erscheint - verlasst euch nicht nur auf die Wegpfeile. Es 
gibt überall Abkürzungen, die schnell ein paar Plätze gut machen. 


GRUESONE TWOSOHE 
2 CREEPY COUPE 
ee ae 


& Einzeln harmlos, zusammen das pure > 
Böse: die Gruesome Twosome. 


En Er 
4 Trotz der High-Res-Auflösung 
läuft das Game absolut flüssig. 


„Cartoon-Umsetzungen sind zwar nicht 


men verschwunden. Doch Infogrames 
sei Dank können wir bald Wiedersehen 
mit den wild-komischen Fahrern feiern. 
Und das in einer grafischen Qualität, 
die selbst die Original-Vorlagen arm- 
selig aussehen lässt. Von den 
Steinzeitmenschen Rock und Gravel, 
besser bekannt als die Slag Brothers, 
deren Fahrzeug aus gemeißeltem Stein 
besteht, über den roten Max, der in 
einem Kampfflugzeug aus dem ersten 
Weltkrieg um den Sieg fährt, bis hin 
zur bezaubernden Penelope Pitstop, 
die neben den klassischen Waffen der 
Frau noch über ganz andere Qualitäten 
verfügt, sind alle wagemutigen 
Helden von damals wieder mit 
von der Partie. Dass es 
sich bei Wacky Races 
um einen Fun-Racer 
der allerersten Güte 
handelt, dürfte 
bereits beim 
Betrachten der teil- 
nehmenden Fahrzeuge 


jedermans Sache, aber an diesem Game 
I Läuft da etwa ein Cartoon im Fernsehen? kommt kein Fun-Racing-Fan vorbei“ 


klar sein. Der Grund, weshalb wir 
besonders gespannt auf diesen Titel 
warten, sind die unglaublich gut gelun- 
gene grafische Umsetzung, die einen 
unwissenden Zuseher ohne weiteres 
Glauben lässt, er sitze gerade vor einer 
TV-Folge, und die innovativen Extra- 
waffen. So stehen jedem Fahrzeug 
spezifische Extras zur Verfügung, von 
denen jedoch immer nur drei mit ins 
Rennen genommen werden können. 
Diese lassen sich wahlweise auf die 
Action-Tasten verteilen und so jeder- 
zeit schnell und effektiv einsetzen. 
Nachschub gibt es auf der Strecke 
durch das Einsammeln von ”Wacky"- 
Points, die jedoch zum Teil recht fies 
versteckt sind. Abgerundet wird das 
kurzweilige Vergnügen durch unzählige 
Abkürzungen, diverse Spielmodi und 
einen angekündigten Multiplayer- 
Modus. Wir hoffen, euch bereits in der 
nächsten Ausgabe einen vollständigen 
Test dieser Fun-Race-Perle präsentieren 
zu können. 
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Jan (aka Gecko) 
Irgendwie war er den Monat nur 
sehr wenig in der Redaktion 
ständig murmelte er was von 
“neues Projekt”, “Geheimnis” 
oder “wir machen das toll”, Ob 
er nun vollkommen durchdreht? 
Oder was kommt da? Komisch... 






SPIELT ZUR ZEIT 
M Ecco the Dolphin, DC Power Stone 2, DC 
M Resident Evil Code: Veronica, DC 


an.binsmaier@future-verlag.de 


Ralph (aka Bronco) 
Er grummelte und meckerte, als 
er auf der E3 erfuhr, dass 
Christian den Perfect Dark-Test 
machen durfte. Selber schuld — 
wer sich im fernen Los Angeles 
amüsiert, der kann halt nicht 
nach England fliegen... 








SPIELT ZUR ZEIT 
8 Outtrigger, DC M Conkers Bad Fur Day, N64 
M Dino Crisis 2, PS 


CEINTB ralph.kareis@future-verlag.de 





Christian (aka ToX) 
Rennt derzeit wie eine aufgereg- 
te Glucke durch die Redaktion, 
Kein Wunder, sein kleiner Hund 
(10 Wochen alt) ist auch sooo 
süß! Und unser Ösi hat Vater 
gefühle — die enden dann nur 
beim Aufputzen der Pfützen 


















SPIELT ZUR ZEIT 
I Vagrant Story, PS WM Perfect Dark, N64 
Mi Player Manager 2000, PS 


GHETD christian.daxer@future-verlag.de 





Axel (aka Äxt) 

Axel war brav. Nein, dies ist 
keine Verarsche - diesen Monat 
glänzte der Typ dadurch, dass 
ihm eben keine haaresträuben- 
den Dinge passierten. Sollte er 
nun langsam brav und gesittet 
werden? Nein! Niemals!!! 

SPIELT ZUR ZEIT 

M Resident Evil Code: Veronica, DC I Excitebike 64, 
N64 I Colin McRae Rally 2.0, PS 


GLIED axel.bouma 





future-verlag.de 


Sönke (aka Sanka) 

Mit blitzenden Auglein, einem 
Grinsen, das nur die Ohren auf 
hielten und ständigen Jauch 


zern kam er an: Er hatte von 
Billy Boy die X-Box erklärt be 


kommen! Nu isser ganz happy. 
2001 kommt ja bald, Sanka! :) 
SPIELT ZUR ZEIT 
M Alle Spiele auf der E3 bis ihm die Zeit ausging 
WI Wario Land 3, GBC M Chu Chu Rocket!, DC 


soenke.siemens@future-verlag. 
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Die zehn besten Tests 

3:00 Perfect Dark Nintendo 64 96% 
ER tagrant Sto PlayStation 93% 














PlayStation 82° 
PlayStation 81% 








9 _Tombi 2 
10 Galerlans 














PLAYSTATION 


Anstoss Premier 
Manager ernennen 111 


Colin McRae Rally 2.0 ..86 
Dracula Resurrection 114 
Euro 2000 
Galerians 
Jimmy White’s 

Cueball 2 ........ on 113 


Misadventures of Tron 
Bonner 105 


Need for Speed: 

Porsche sessesseseenen 101 
NHL Rock the Rink ....109 
Player Manager 2000111 









Pool Academy anne 112 
Rescue Shot ...........203 
Roadsters ......... „108 
Ronaldo V-Football....107 
Spin Jam. 
Tombi 21... 






Vagrant Story. ..B3 


Walt Disney World Quest 
Magical Racing Tour..115 


World Championship 





Tony Hawk's 
Skateboarding... 


V-Rally 2 Expert 
Edition zu... nossssennnien A 





Snookersmssseensene „112 NINTENDO 64 


Chu Chu Rocket! .........92 


Ecco the Dolphin: 
Defender of the Future 74 


Resident Evil Code: 
Veronica sessnsssenssssunneer 80 
Sega World Wide Soccer 
Euro Edition... 


Episodei 1 





Super Magnetic Neo ‚1( 


Sword of the Beserk: 
Guts’ Rage .. 


The Nomad Soul .........9 





Perfect Dark sro „70 
ld 
4x4 World Trophy .....130 


Azure Dreams .........231 
Battle Tank sure 131 
Billy Bob's Huntin’n 
Fishin zenssoesesnennennennn 131 
Daffy Duck auf 
Schatzsuche seen 130 
Golf King znsrsnnreenennn 131 
Jeremy Mc Grath 
Supercross 2000 ......131 
Konami GB Collection 


Vol. 3... 131 














































130 
Roadsters Trophy......130 
SPIrOU sunssarsonsoneennnn 130 
Tonka Raceway .........131 
Ultimate Paintball ....131 
Vegas Gamßs ...........130 
Wario Land 3 ............230 


PONB sssononsssssnusssensnes 










Ray Crisis, 
Wild Arms 2. 





Evolution 2: Far off 
Promise .usesneeennen 28 


Power Stone 2 aunnren 12 
Samba de Amigo.......127 


All Star Baseball 2001129 
Excitebike 64. 





„124 
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Vibration Pack 


unterstützt 


Lenkräder 3D-Sound 


Internet-fähiges gibt die Anzahl 


der GDs an der CDs an 


gibt die Anzahl ı S 


Spiel 
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Si 


So 
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Modul 


speichert auf 


peichert 
Conroller Pak 


speichert auf 


Memory Card 


unterstützt DC 
VGA-Box 





ützt DC unterstützt 


al Memory 


unterstützt 


Multi-Tap 


peichert 


GB-Drucker Pass 


über 
wort 
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e im Spiel in Japanisch 
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Anzahl der Linkkabel- oder Infrarot Mau 


Spieler Verbindung möglich Unterstützung 
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artatd 


Shortcut 


überraschend dichter 
Handlungsfaden 


unheimlich viele 
Waffen, Charaktere, 

® Spielmodi und 
Gimmicks freizu- 
schalten 


reizt das N64 gnaden- 


los bis zum Letzten 
aus 


traumhafte 
Animationen 


gefinkelt durchde- 
© signte Missionen 


abwechslungsreiche 
Locations 


eigentlich der ganze 
Rest 


eigentlich nicht viel, 
@ bis auf kleinere 

Stowdowns im 

Multiplayer-Mode 








Bi www.perfect-dark.com 


The name’s Dark... Joanna Dark. 


ie agiert zwar nicht im Auftrag 
ihrer Majestät, trägt weder 
Smoking noch Fliege und ver- 
führt erst recht keine knacki- 
gen Dark-Girls - ob sie ihren Martini 
geschüttelt und nicht gerührt zu sich 
nimmt, wissen wir ehrlich gesagt nicht so 
genau. Doch eines können wir mit 
Gewissheit sagen: Hinter ihrem Agenten- 
Kollegen James Bond braucht sich 
diese Lady dennoch keinesfalls zu 
verstecken. 

Seit wann warten wir nun 
eigentlich schon auf Perfect 
Dark? Zwei Jahre? Drei? Nagelt 
uns jetzt bitte nicht auf ein 
genaues Datum fest. Wir können 
uns zumindest noch allzu gut an 
die ersten Screenshots und 
Presse-Mitteilungen erinnern. Noch 
nie geahnte Grafikprachten sollte es 
aus Nintendos "”High-End-Konsole” her- 
auskitzeln - Lightsourcing, hochauflösende 
Texturen, allerfeinste Explosions-Effekte 
erster Sahne und butterweiche Animation- 
en oberster Klasse. Und dann wurden wir 
hingehalten... Perfect Dark hat jetzt sogar 
mehr Verspätung als der Zug 07:06 von 
Regensburg nach München. Doch das ist 
nun alles egal - endlich ist es da: Das 
Game, auf das alle so lange sehnsüchtig 
gewartet haben. Naja - eigentlich ist es ja 
gar nicht da... und es wird wohl auch nicht 
kommen — zumindest nicht in Deutschland. 








nn} 


Sogar bis aufden 
Heimatplaneten der 
fiesen Skedar ver- 


schlägt euch eure 
C 


a 
Re n 


Perfect Dark : 


er 


>» Auf Carringtons 
Villa müsst ihr der 
verbündeten Agentin 
mit eurem Sniper- 
Gewehr den Rücken 
freihalten. 


Aufgrund des 
inoffiziellen 


Vorgängers (ob- 
wohl wir alle ja 
eindeutig Sean 
Connery als den einzig 
wahren Doppel-Null-Agen- 
ten ansehen) eine an sich recht gut nach- 
vollziehbare Entscheidung. Da ihr aber 
nicht auf den Kopf gefallen seid, und daran 
glauben wir ganz fest, und sicherlich ohne 
Probleme Wege finden werdet, euch das 
Dingens aus dem europäischen Umland zu 
besorgen, testen wir an dieser Stelle ganz 


frech einfach mal die englische PAL-Version. 


Und Leute - dass es sich lohnt, für dieses 
Game einige Strapazen auf sich zu neh- 
men, werdet ihr im Folgenden selbst nach- 


Pierce Brosnan- 




















Li 


Meta 
N) 
Ss) 









4 Dank Nachtsichtgläser stellen auch dunkle 
Räume kein Hindernis für euch dar. 


lesen können, denn Perfect Dark ist - und 
das ist keinesfalls übertrieben - schlicht- 
weg der beste, genialste, vorzüglichste und 
schärfste First-Person-Shooter, den es 
jemals auf Konsole gegeben hat — und es 
ist gut möglich, dass sich dies auch in ab- 
sehbarer Zukunft nicht ändern wird. 





4 Ob zu zweit mit- oder gegeneinander oder im Multiplayer-Mode zu viert (auf diesem Bild übernimmt ein Sim den Part des vierten Spielers) - 
Perfect Dark schlägt jeden anderen Konsolen-Ego-Shooter-Multiplayer-Modus um Längen. Achtung: Slowdowns bei zwölf Spielern (8 Bots)! 
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4 Elvis und seine Farsight (rechtes Bild) sind eine große Hilfe für euch. Mit dieser Waffe - die ihr 
übrigens auch freischalten könnt - könnt ihr quer durch den Einsatzort schießen ("durch” ist 
hierbei wörtlich gemeint), allerdings ist eure Reaktion dann stark eingeschränkt. 


dataDyne Extraction: Completed 


4 Nach jeder bestandenen Mission wird 
gnadenlos abgerechnet. 


4 Wie schon James Bond kann auch Joanna 
zwei Waffen gleichzeitig handlen. 


Das perfekte Spiel 


Sofort nach dem Einschalten werdet ihr 


schon mit einer wahren Optionsflut nahezu 


erschlagen. Ihr startet in eurem Büro im 
Carrington Institue (das PD-Pendant zu 
James’ MI 6), wo ihr euch erst mal die Zeit 
nehmen solltet, um euch bei einem 
Rundgang mit eurem Boss Daniel Carring- 
ton mit dem Grundriss des Gebäudes ver- 
traut zu machen. 

Kleiner Spoiler am Rande: Nehmt den 
Schuppen wirklich genau in Augenschein, 
denn in einer späteren Mission werdet ihr 
hier unter deutlich ”stressigeren” 


u 
4 Perfekt designt bis ins kleinste Detail: 
Sogar die Reload-Animationen können vol- 
lends begeistern. 


Die Sache mit roten Block 


ee tr 
Small.but Perfect Menu 1 
Challenges 


Aut 


Der Nahkampf-Simulator 


UT EG TFT E27 
Gear Solid... 


mbat - knock out the target 
tıon repeäte to punch 


«Einfach nur noch 
geil: Die fliegende 
Kamera steuert ihr 
ebenfalls aus der 
Ego-Perspektive - 
inklusive abge- 
spacter Fischaugen- 
Optik. 


M ja, immer dieser rote kleine Block... Wer ihn 

nicht hat, ärgert sich, wenn die Spiele ohne ihn 
schlechter aussehen, wer ihn hat, ärgert sich, wenn 
er nicht unterstützt wird — die Rede ist natürlich vom 
Expantion Pak, das noch mal das letzte aus eurer 
Kiste herausholt. Perfect Dark ist in dieser Hinsicht 
recht umgänglich, da es sowohl mit, als auch ohne 
dieses Zubehör auskommt. Zumindest können sich 
Expansion Pak-lose Spieler schon mal bei den 
Challenge-Aufträgen ihre ersten Agenten-Sporen 
verdienen, um allerdings in den vollen Spiel- 
genuss zu kommen, sprich die ungemein for- 
dernden Solo-Missionen (den Story-Mode) zu 
bestreiten, ist das unscheinbare Ding absolute 
Voraussetzung, ohne das nichts läuft. 

Allerdings ein guter Mittelweg, wie wir finden. 


„Schon bevor ihr überhaupt mit dem | 
eigentlichen Spiel beginnt, werdet ihr 
von der Optionsvielfalt erschlagen.’ 


Umständen euren Dienst tun. Netter 
Nebeneffekt dieser Besichtigungtour: Ihr 
werdet in alle Büros geführt, in denen zahl- 
reiche Sub-Games auf euch warten. 

Im Waffenlager z.B. macht ihr euch mit 
sämtlichen Waffenarten vertraut (ihr müsst 
die jeweilige Waffe erst zumindest einmal 
in den Solo-Missionen benutzt haben) und 
erkämpft euch auf dem Schießplatz ver- 
schiedene Medaillen (Bronze, Silber und 
Gold mit jeweils verschiedenen Anforder- 
ungen), geht auf den Trainingsplatz (der mit 
seinen Gitterwänden fast wie in Metal Gear 
Solid aussieht) um euch mit anderen 
Agenten im Nahkampf zu kloppen oder 
braust auf einem Hoverbike durchs verwin- 


kelte Kellergeschoss. Schon alleine mit 
diesen kleinen Spielchen könnt ihr euch 
stundenlang beschäftigen — wir können’s 
bestätigen, denn genau das haben wir 
auch gemacht. 

So richtig interessant wird’s dann aber 
erst, wenn ihr euch in den Haupt-Computer 
in Joannas Büro einloggt und die Solo- 
Missionen startet. Hier im Story-Modus 
habt ihr es mit der machtgierigen 
dataDyne Corporation (inspiriert von 
wipEouf?) zu tun, die wohl in irgendwel- 
che zwielichtigen Machenschaften invol- 
viert zu sein scheint. Ein Mitarbeiter von 
dataDyne, Dr. Carroll, bat um die Hilfe 
von Daniel Carrington, da dieser angeb- 
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4 Oft seid ihr nicht 
alleine unterwegs, 
sondern trefft auf 
Kameraden (hier zu 
sehen der freundliche 
Maia Elvis), die euch 
mit ihrer Feuerkraft 
unterstützen. 


Mission Select 
6 [Te] 


neun. 


Weapon 
ılcon 2 
Deu 
lceor 
Pe 
M 


& Inden Aufträgen sowie auf dem Schießplatz könnt ihr euch Medaillen verdienen und 


so neue Gimmicks freischalten. 


„Vierzig Waffen, zwanzig Gadgets, 
siebzehn Solo-Missionen, dreißig 
Multiplayer-Level und noch viel, 
viel mehr - was wollt ihr noch?“ 


lich gegen seinen Willen in der Firma 
festgehalten wird. Als ihr euch nun 
also vom Hubschrauberlande- 
platz aus bis in den Keller vorge- 
kämpft und Dr. Carroll (der, wie 
sich herausstellt, eine in einer 
Art fliegenden Laptop einge- 
speicherte Kl ist) schlussend- 
1 lich befreit habt, führt euch 
\ euer Weg über die Carrington 
D Villa, die Straßen von 
Chicago bis zur Area 51 und 
noch viel weiter. Sogar den 
amerikanischen 
Präsidenten müsst ihr aus 
der von gegnerischen 
Soldaten eingenomme- 
nen Air Force One ret- 
ten. Ab etwa der Hälfte 
) des Spiels dreht die 
Storyline dann völlig 
ab, und ihr erfahrt von 
einer feindlichen 
Alien-Rasse, die 
plant, die Erde a 
greifen und die 
Menschheit auszu- 
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rotten, Für einen Ego-Shooter 
ist der Plot unheimlich 

dicht und wird vor, nach 

und oft auch während 

eurer Einsätze in 
phantastischen Cut- 

Szenes weiterer- 

zählt. Alle sehr 

sehenswert, wie wir 

meinen, 





Background 


4 Habt ihr PD durchgespielt, könnt 
ihr alle Charakterprofile sowie die 
Hintergrundgeschichte nachschlagen. 


Phänomenales Gameplay 
Doch mit der überzeugenden Story, 
die wohl nur absoluten Sci-Fi- 
Hassern negativ aufstoßen wird, 
kann das eigentliche Spiel locker 
mithalten. Die Controls werden 
Agenten-Fans sofort in Fleisch und 
Blut übergehen: Mit dem Analog- 
Stick bzw. dem Steuerkreuz bewegt 
ihr Joanna durch die Einsatzgebiete, 
die C-Tasten dienen zum Strafen und 
Ändern der Blickrichtung nach oben 
und unten. Nach Belieben könnt ihr die 
Buttonbelegung aber nach euren eige- 
nen Wünschen konfigurieren, um z.B. im 
Turok-Stil herumzulaufen. Mit Z feuert ihr 
den gewählten Schießprügel ab, B dient 
zum Interagieren mit eurer Umwelt 
(sprich: Türen öffnen), mit A 
schaltet ihr zwischen den 
Waffen um und mit R schlus- 
sendlich schaltet ihr, 
sofern die Kanone diese Option 
bietet, in einen Zoom-Modus 
um. Wenn auch die einzelnen 
Feuerwaffen trotz anderen 
Aussehens dem von ande- 
ren Ego-Shootern gewohn- 
ten Repertoire gleichen, 
stellt zumindest deren 
Zweitfunktion eine kleine 
Innovation dar. So schaltet ihr 


4 Soviel zum Thema Lichtspiele: Lampen könnt ihr abschießen, wobei Funken den Raum immer 
wieder kurzzeitig in gleißendes Licht tauchen. Beachtet auf dem rechten Bild vor allem den 
Schattenwurf des Gitterbodens - einfach nur Zucker! 








TE 


„Bin einfach 
nur sprachlos“ 





Christian’s Meinung: 


Wa, dass das mein altes N64 noch erleben darf! Da 
denkt man, dass man die alte Kiste nun doch endlich 
einmotten kann, dann kommt Rare doch glatt mit 
einem solchen Kracher auf den Markt, dass mir Hören 
und Sehen vergeht. Bis ihr Perfect Dark auch das letz- 
te kleine Gimmick entlockt habt, werden noch viele 
Monde vergehen. Aufgrund der recht herben Gewalt- 
darstellung können wir PD zwar nicht uneinge- 
schränkt jedem empfehlen, doch wem der Sinn nach 
zünftigen Action-Orgien steht (und wer auch damit 
umzugehen weiß), der MUSS einfach sofort zugreifen. 
Ein echter Traum! 


. U 
Ralph’s Meinung: 
MLeute, ihr könnt euch gar nicht vorstellen, wie wir 
diesem Spiel nachgerannt sind: Auf fünf Messen un- 
geduldig probesgespielt, eigens nach Seattle gejettet 
und doch wurde es immer wieder und wieder verscho- 
ben. Doch die finale Version entschädigt für fast alles, 
Einen besseren First-Person-Shooter gibt's derzeit auf 
keiner anderen Heimkonsole - es lauert höchstens am 
Horizont The World is not Enough von EA. Bis dahin 
werdet iht garantiert Monate mit Miss Dark beschäf- 
tigt sein — die Stages, die Waffen, die Effekte: 
Absoluter Wahnsinn! Selbst die Slowdowns im 
Cooperative und Counteoperative Modus haben die 
Rare-Designer einigermaßen in den Griff bekommen, 
wenn auch nicht ganz ausgemerzt. Lediglich mit vier 
Spielern und mehreren CPU-Bots geht die Frame- 
rate in die Knie, Alleine ist es nahezu perfekt. 


zwischen Dauerfeuer und Einzel- 
schuss um, feuert Granaten 
anstelle von blauen Bohnen ab 
oder schaltet die automatische 
Zielerfassung ein. Euer Arsenal 
setzt sich dabei aus vierzig 
Waffen und knapp zwan- 
zig Gadgets wie IR- 
Gläser, Nacht- 
sichtbrillen, 
Bomben oder einer 
fliegenden Kamera 
(cooler Effekt: ihr 
steuert das Ding 
dann selbst aus der 
Ego-Perspektive) 
zusammen, die ihr 
allerdings in den knak- 
kigen Missionen auch 
dringend benötigt. Wie 
schon im "Vorgänger" 
wählt ihr aus drei ver- 
schiedenen Schwierig- 
keitsgraden, die sich 
neben der Gegner-Kl auch 

in den zu erfüllenden 
Aufgaben unterscheiden (in 
der Carrington Villa habt ihr 
2.B. auf Level “Agent” drei 
Ziele zu erfüllen, auf Level 
“Perfect Agent” sind es dann 
derer fünf), den für euch pas- 
senden aus und stürzt euch in 
die Schlacht. Wo die feind- 
lichen Soldaten und Aliens auf 
dem einfachsten Schwierigkeits- 
grad noch reines Kannonenfutter 
darstellen, haben sie euch in der 
härtesten Stufe schon einiges 
entgegenzusetzen. Geschickt 


(Test @\[7' 





4 In Spezial-Game "Mr. Blonde’s Revenge” dürft ihr in die Haut des Bösewichtes schlüpfen und 
kämpft ausschließlich gegen weibliche Soldaten. Was für eine Genugtuung! 

































4& Wollt ihr nicht mit dem A-Button die 
Waffen einzeln durchschalten, könnt ihr bei 
Bedarf auch dieses Ring-Menü aufrufen. 


4 Shootout in Eis und Schnee: Auch in der 
malerischen Winterlandschaft seid ihr vor 
euren Häschern nicht sicher. 


und vor allem perfekt animiert springen 
eure Widersacher hinter einer Couch in 
Deckung, geben sich gegenseitig 
Feuerschutz, heben verlorene Waf- 
fen wieder auf und ergeben sich 
in aussichtslosen Situationen 
sogar — nur um eine Sekunde 
darauf in die Jackentasche zu 
greifen und eine weitere 
Pistole herauszuziehen. Das 
/ ganze Geschehen wird dabei 
von einem eindrucksvollen 
Dolby Surround-Soundtrack und 
gelungener Sprachausgabe unter- 
malt. Dadurch, dass ihr durch 
schnelles Durchspielen auf allen 
Schwierigkeitsstufen Codes frei- 
schaltet, die euch neue Waffen 
bescheren, andere spielbare 
Charaktere freischalten und vieles 
mehr, habt ihr auch längerfristig genug 
zu tun. Wer sich dennoch einmal am 
Missionsmodus sattgespielt hat, den 
wird es freuen, dass Rare auch an die 
Mehrspieler-Freunde gedacht hat, und 
einen Multiplayer-Modus implementier- 
te, der Turok Rage Wars wie den ersten 
Versuch eines EDV-Studenten aussehen 
lässt. Entweder spielt ihr zu zweit das 
komplette Game im CoOp-Mode, in dem 
ihr gemeinsam auf Schurkenjagd geht (in 
Ermangelung eines menschlichen Mitspiel- 
ers auch mit Hhilfe eines CPU-gesteuerten 
Gehilfen) oder spielt den Counter-Op-Mode, 
in dem ein Spieler die Rolle von Joanna 
übernimmt und der andere in die Haut 


4 Na - wer ist jetzt wohl schneller? 


sämtlicher Gegner schlüpft. Doch auch vier 
Spieler kommen in den 30 Multiplayer- 
Leveln und den unzähligen Spielmodi nicht 
zu kurz. Lediglich bei Multiplayer-Sessions 
mit vier menschlichen Spielern und bis zu 
acht CPU-Bots geht die Framerate merklich 
in die Knie. Ihr seht, Perfect Dark bietet 
euch alles und noch viel mehr (für das auf- 
zuzählen uns hier leider der Platz fehlt). 
Wenn ihr euch dieses Jahr nur ein Spiel 


ses sein — sehr viel besser geht’s nun wirk- 
lich nicht mehr! Auf alle Fälle sehr schade, 
dass deutsche Spieler den Umweg über 
Österreich oder Schweiz gehen müssen 
Lamentieren hilft aber nix: Kaufen! 





zulegen wollt, dann muss es unbedingt die- 


© 


Die Sache mit 


der PD-Test- 
version: 


Mi Tja Leute, so einfach ist 
es gar nicht, an eine der 
begehrten PD-Testver- 
sionen zu kommen (es 
gab unseres Wissen nur 
eine in Deutschland. Und 
die rückte Nintendo nicht 
raus). Wir jetteten nun 
eigens für den Test ins 
Future-Hauptquartier 
nach Bath, wo uns Robin 
Alway von der Games- 
master freundlicherweise 
für einige Tage mit ihrer 
Version spielen ließ - die 
Future-Connection eben... 
Vielen Dank an dieser 
Stelle an Robin! Die 
Endversion wird's übri- 
gens auch in der Schweiz 
und in Österreich geben. 
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„Das bekannte Ecco-Gameplay 
wurde ohne Einbußen perfekt 
in die 3D-Welt portiert.“ 


Dreamcas 


CCco 








Shortcut 
© 1a Grafik 


passender 
Meditations- 
Soundtrack 


innovatives | 

© Gameplay | 
unvergleichliches 
Feeling 


 übersensible 
Steuerung 


für viele wohl zu 
wenig Gameplay- 
Abwechslung 








Defender of the Future 


iel wurde ja schon geschrieben 

über diesen ungewöhnlichen 

Titel aus dem Hause Appaloosa 

- was aber das Gameplay nun 
wirklich zu bieten hat, wird sich jetzt end- 
lich in unserem Härtetest herausstellen. 

Appaloosa konnte ja schon mit dem Ur- 

Ecco auf dem Mega Drive (Genesis) einen 
großen Freundeskreis um sich scharen, zog 
sich dann aber mit mäßigen Auftragsarbei- 
ten wie Contra für die PlayStation einen 
äußerst schlechten Ruf zu. Diesmal scheinen 
die Jungs aus Ungarn allerdings wieder alles 
richtig machen zu wollen — seit November 
1997 wird fleißig an realistischen 3D-Rou- 
tinen, flüssigen Animationen und atembe- 
raubenden Unterwasser-Environments gear- 
beitet. Auch im Bereich Story überließ man 
nichts dem Zufall und engagierte mit David 
Brin einen namhaften Science-Fiction- 
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Schreiberling, der prompt einen durchaus 
gelungenen, wenn auch nicht ganz alltäg- 
lichen Plot aufs Papier brachte. In ferner 
Zukunft leben Menschen und Delfine in 
absoluter Harmonie. Gemeinsam machen 
sie sich auf, um neue Welten zu erforschen, 
und lassen nur wenige zurück, um die Erde 
auch weiterhin zu beschützen. Zu diesen 
sogenannten Wächtern zählt auch unser 
Held Ecco, dessen an sich geruhsames 
Leben aber nicht allzu lange anhält, da 
aggressive Aliens den Planeten für sich 
beanspruchen. Da die Außerirdischen gegen 


die Macht der Wächter nichts entgegenzuset- 


zen haben, teleportieren sie sich mithilfe 
eines Vortex in die Vergangenheit, um dort 
die Zukunft zu ändern und Menschen sowie 
Delfine erheblich zu schwächen. Doch auch 
Ecco wird in diesem Vortex mitgerissen und 
muss nun die Pläne der Feinde vereiteln. 


In dreißig Stages, aufgeteilt in vier "Themen- 
gebiete”, sollt ihr nun mit Geschick und 
Köpfchen gegen die Aggressoren vorgehen, 
um die Gegenwart wieder herzustellen. Zu 
Beginn befindet ihr euch noch in einer idylli- 
schen Karibik-Bucht, wo zunächst noch sehr 
einfache Aufgabenstellungen zu bewältigen 
sind und ihr euch mit den Controls vertraut 
machen könnt. Diese wurden zwar mög- 
lichst einfach gehalten, bieten euch aber 
mit einem Button für Schwimmen (mit 
Doppeldruck schneller schwimmen), Sonar- 
einsatz, um mit anderen Lebewesen zu 
kommunizieren und diverse Apparaturen zu 
betätigen, und Dash (ein Spurt nach vorne 
bzw. Angriff) genug Spielraum, um in der 
Unterwasserwelt einige interessante Dinge 
anzustellen. Zu Beginn ist es allerdings vor 
allem die Steuerung des Meeressäugers, die 























Seitenperspektive. 


euch vor kleinere Probleme stellen wird. 
Dadurch, dass ihr euch relativ frei durch die 
3D-Areale bewegen könnt, werdet ihr zu 
Beginn noch ziemlich mit der Orientierung 
kämpfen. Schnell hat man aber dieses 
"Fish-Feeling” intus und findet sich ganz 
gut im Ozean zurecht — dadurch, dass 
sich Ecco immer wieder automatisch 
parallel zum Grund ausrichtet, bleibt 
eine gewisse Übersicht gewahrt. 
Habt ihr den ersten Grafik- 
Overkill erst mal verdaut, alle 
möglichen Stunts und 
Sprünge ausprobiert und die 
Bucht erkundet, werdet ihr, nachdem 
ihr einige Rätsel gelöst habt, in die erste 
Version der Vergangenheit gesogen: den 
Albtraum der Delfine. Hier erhielten die 
Menschen durch den Einfluss der Aliens die 
Oberhand und versklavten die Delfine. Von 
den Menschen ist aber nicht mehr viel zu 
sehen (haben sich wahrscheinlich selbst 


ausgerottet) und auch die Delfine sindvom W 


Aussterben bedroht. Nur noch alte Maschi- 
nen und Relikte zeugen vom Einfluss der 
Menschheit. Die Stages in dieser Vergan- 
genheit sind allesamt sehr technoid, steril 
und beängstigend gehalten - wieder werdet 
ihr von der Grafik erstaunt sein. Vor allem 
mit VGA-Box läuft Ecco zur Höchstform auf. 


Aufwändige Texturen, verzwickt designte 
Areale und traumhafte Animationen der 
Meeresbewohner saugen euch nahezu in 
das Game hinein und lassen euch so 
schnell nicht mehr los. Leider musste auf- 
grund der Detailfülle wohl massiv in den 
Nebeltopf gegriffen werden, da ihr selten 
weiter als wenige Meter vor euch blicken 
könnt und auch Gegner erst kurz vor euch 
aus dem Nichts auftauchen. In der Techno- 





4 Trotz einfacher Button-Belegung entlockt 
ihr Ecco wunderschöne Moves. 


4 Gateway to Genesis - der Titel dieser Stage ist Programm. Wie beim 
Original-Ecco steuert ihr den Delfin in diesen zwei Abschnitten aus der 







Welt vielleicht noch plausibel durch 
die Umweltverschmutzung zu erklären, 
stört dies in der nächsten Vergangen- 
heit, dem Albtraum der Menschen, aller- 
dings nicht unerheblich — zumindest läuft 
das ganze Geschehen auch bei höherem 
Polygonaufkommen konstant bei 30 fps. In 
diesen Stages bewegt ihr euch nun in einer 
bunten Phantasie-Welt, die im krassen 
Gegensatz zur düsteren Menschen-Welt 
steht. Die Delfine eigneten sich die schlech- 
testen Eigenschaften an, teilten sich in ver- 
schiedene z.T. abartig mutierte Clans auf 
und bekämpfen sich gegenseitig — eine 
trotz traumhafter Grafik äußerst gefährliche 
Umgebung. Der letzte Level — der Alien Hive 
-, in dem ihr schlussendlich mit den Außer- 
irdischen abrechnet, versetzt euch dann in 
eine sichtlich von Giger inspirierte organi- 
sche Landschaft - Alien lässt grüßen. Aller- 





= N 


4 Sogar solche Riesen wurden auch ohne 
Motion-Capturing perfekt animiert. 


‚ Traumhaft schön 
gestalten sich die 
Welten des 
"Albtraums der 
Menschheit”, 


«Mit dem eigens für 
Ecco entwickelten 
GameWorld Builder- 
Tool konnten die 
Entwickler problem- 
los verschiedene 
Objekte platzieren 
sowie die 
Gamephysik ändern 
und sofort die 
Auswirkungen 
austesten. 





Christian’s Meinung: 


M Herrlich! Ecco strahlt eine solche Ruhe aus, die mich 
sofort in ihren Bann gezogen hat und auch nach Stunden 
nicht mehr los ließ, Schon alleine ohne Sinn einfach durch 
die Level zu tauchen, sich an der Grafik-Pracht satt zu 
sehen (Ecco ist wohl das schönste Game auf DC) und ver- 
schiedene "Stunts" auszuprobieren, ist für mich schon 

: alleine Grund genug, dieses Spiel zu kaufen. Dass aber 
5b auch Story-Background und Missionsvielfalt überzeugen 
können, spricht für den Einsatz und die Motivation des 
Entwicklerteams. Axels Meinung kann ich zwar absolut 
nicht nachvollziehen, doch wird Ecco wohl für viele Spieler 
FT E GT ET The ein ziemlicher Langweiler sein. Schade drum - ihr ver- 
sdumt was... 


Axel’s Meinung: 


3 0.K. — mal kurz für eine Stunde in die Tiefen abtau- 
chen, ist ja ganz schön und gut, aber sich so wie ToX 
stundenlang an irgendwelchen dämlichen Steinchen- 
Verschiebe-Rätseln festzubeißen, wird mir auf Dauer 
doch etwas zu eintönig — ein wenig mehr Action dürf- 
te es doch bitte schon sein. Auch mit der übersensi- 
blen Steuerung konnte ich mich überhaupt nicht 
anfreunden - ständig kracht ihr in Felsformationen 
oder rauscht an dem anvisierten Ziel vorbei. Trotz 
genialer Grafik nix für mich... 


Ecco the Dolphin: 
Defender of the Future 


dings müssen wir darauf hinweisen, dass 
unsere Wertung mit Vorsicht zu genießen ist. 
Wer absolut nichts mit meditativen, fried- 
lichen Games anfangen kann, wird wohl 
recht schnell gelangweilt das Joypad werfen. 
Alle, die sich von der ungewöhnlichen The- 
matik angesprochen fühlen, sollten zumin- 
dest mal ein kurzes Probespiel wagen. © 
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sten drei Ausgaben der VIDEO GAMES per 
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ei | und abschicken! 
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“Einen besseren Grund für den 
Kauf eines Dreamcast als diesen 
NV 
Horror-Genres wird es nicht 











the HR 


Hmm, Claire will sich wohl 
nicht von diesem ominösen 
Doc untersuchen lassen... 


Raccoon City war nicht der einzige Feldversuch der teuflischen Virus- 


Erzeuger Umbrella! 


ingefleischte Zombie-Jäger 
müssen wohl oder übel die 
Plattform wechseln, denn nach 
drei Episoden für die PlaySta- 
tion herrscht das wohl derzeit neben Poke- 
mon gefragteste Markenzeichen des Vi- 
deospiel-Business nun auf dem DC. Warum 
wirklich jeder - außer ihr bekommt schon 
beim Auftritt der Hexe in Hänsel und Gretel 
einen Herzkasper - dieses Spiel braucht, 
verraten wir euch in den folgenden Zeilen. 
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Allein schon aufgrund des Showeffekts 
lohnt sich die Anschaffung. Angenommen, 
der Kumpel mit seiner angestaubten 
PlayStation will wissen, was das DC denn 
nun besser könne, führt ihr ihm zuerst 
Soul Calibur, dann Dead or Alive 2 und 
schließlich das Intro und — mit passendem 
Spielstand, der wie ein Schatz zu hüten ist 
- den Abspann von Code: Veronica und 
ihm wird die Kinnlade zwei Stockwerke tie- 
fer fallen. Ohne zu übertreiben, hat 





Capcom bei den 
Render-Sequenzen 
Fantastisches gelei- 
stet — so etwas 
Geniales gab es 
noch auf keiner 
Plattform 

zuvor und in 
keinem 

anderem 

Spiel zu 







Ralph’s Meinung 


M Wer jetzt noch keinen Dreamcast hat bzw. immer noch 
stur auf die PAL-PS2 wartet, dem ist nicht mehr zu helfen. 
Einen besseren Grund für den Kauf als diesen Meilenstein 












Da! 


Commander Albert Wesker aus Teil eins! 


sehen - die PS2 eingeschlossen — wobei 
das Render-Movie der Teufelsanbeterin in 
Tekken Tag Tournament wahrlich nicht von 
schlechten Eltern ist! Aber ein Spiel soll ja 
bekanntlich mehr bieten als eine reine 
Movie-Show, denn sonst könnte man 
sich ja auch den nächstbe- 
sten DVD-Streifen holen. Und 
auch in diesem Punkt spielt 
Capcom nur Trümpfe aus. Wie ihr 
sicher bereits wisst, erzählt dieser 


® Den Ego-Shooter-Modus 
könnt ihr euch als Bonus 
LET ET Eng 109 72077212 
ist jedoch ziemlich niedrig. 


des Survival-Horror-Genres wird es nicht mehr geben. 
Capcom hat in Code: Veronica wirklich fast alles perfekt 
gemacht. Durch die Echtzeit-3D-Umgebungen in 128-Bit- 
Qualität anstatt der zwar hübschen, aber vorgerenderten, 
statischen PS-Räumlichkeiten lebt das Grauen erstmals 
richtig. Die verblüffend packende Storyline (kein 
Vergleich mit Resident Evil 3 Nemesis) und einem 
der besten Soundtracks überhaupt sorgen für ein 
Weltklasse-Spielerlebnis - sofern ihr euch gerne 
gruselt. Wer das Intro und den Render-Abspann 
in Kino-Qualität gesehen hat, weiß, zu welchen 
Leistungen ein Dreamcast fähig ist. Dank ge- 
bürt an dieser Stelle auch Eidos, die im Gegen- 
satz zum letzten PlayStation-Teil diesmal die 
Finger von der Zensur-Schere ließen, Wir haben 
hier die englische PAL-Version getestet, die iden- 
um: tisch mit der US-Version ist. Laut Eidos sollen bei 
= der deutschen Version lediglich Untertitel einge- 
fügt werden. Sollte sich doch mehr geändert 
haben - Infos in der nächsten VG. 


4 Wen haben wir denn da - ja ist das denn nicht...? Es ist 


fünfte Teil der Serie 
die Geschichte von 
Claire Redfield 
(der Heldin aus 
Teil zwei), wie sie nach 

einem verzweifelten Versuch, ihren Bruder 
Chris aus dem in Paris angesiedelten 
Hauptquartier der Umbrella Corporation zu 
retten, auf ein unbekanntes Eiland ver- 
schleppt wird. Wie das arme Mädel schon 
bald erfahren muss, wütet auch dort ein 

























‚ Chris Redfield ist erst auf der zweiten 
GD spielbar - dieser Raum ist der best- 
gesicherte im ganzen Spiel. 


Killer-Virus, der alles Leben in blu- 
trünstige Monster und fleischfressen- 
de Kreaturen und Zombies verwandelt. 
Zeit also, zurück zu schlagen! Doch das 
gestaltet sich nicht gerade einfach. 
Munition für die Pistole und die Armbrust 
ist sehr knapp (auf Normal zumindest!) 
und ein 17-jähriger Mr. Neunmalklug und 
Leonardo DiCaprio-Verschnitt namens 
Steve Burnside funkt euch anfangs auch 
mehr dazwischen, als er euch nützt - doch 
keine Angst, der Gute wird im Laufe des 
Abenteuers immer sympathischer und ihr 
werdet um sein Leben bald genauso zit- 
tern, als handle es sich um euer eigenes! 


Damit ihr auf dieser verwunschenen Insel 
überlebt, braucht ihr auch jeden Beistand, 
den ihr bekommen könnt, denn neben 
blutgierigen Zombies, blitzschnellen 
Huntern mit rasiermesserscharfen Krallen, 
Mutationen mit ausfahrbaren Gummi- 
Armen, elektrischen Aalen und vielen 
Schreckens-Visionen mehr machen euch 
die beiden Herrscher des Eilands mächtig 
zu schaffen. Das sadistische und schi- 
zophrene Geschwister-Paar Alfred und 
Alexia Ashford lässt keine Gelegenheit 
aus, um euch in einen Hinterhalt zu locken 
oder einen treffenden Empfang per Sniper 
Rifle mit Laserpointer zu bereiten. Wollt ihr 
ihnen das Handwerk legen, müsst ihr viele 
Kilometer zwischen Gefängnis-Komplex, 














Rock’n’Roll! Claire 
im sexy Japano-Hot- 
Pants-Outfit mit 
Kalaschnikov in der 
Eishalle gegen vier 
Zombies. 


Shortcut 


© phänomenale 
9 Storyline 


ap packende Schocker- 
59 Szenen 


exzellente englische 
© Sprecher 


atemberaubendes 
Intro und Finish 


Bonus-Game Battle 
Mode 


knifflige Puzzles im 
Resi-Stil 


ungeschnittene 
deutsche Version 


viele neue Monster- 
Gesichter 


© Gänsehaut- 
Soundtrack in Top- 
Qualität 


einige Locations 
) - 
unnötig vernebelt 


> bei Explosionen 
' Stowdowns 


Die Zombie- 
Zensur 


4 ...fand diesmal erfreuli 
cherweise nicht statt. D.h, 
für den Untoten-Jäger also 
rotes statt grünes Blut, 
realistisch am Boden lie- 
gende Monster und 
Zombies, anstatt nach 
kurzem Blinken ver- 
schwindende Körper wie 
noch in Resident Evil 3 
Nemesis auf der Play- 
Station. Einzige Ände- 
rung: Deutscher Text als 
Hilfe für den des Engli- 
schen auf Sprach-Niveau 
nicht mächtigen Zocker, 
Endlich strömt also mal 
wieder das ungefilterte 
Flair eines Originals durch 
deutsche Wohnzimmer - 
ist das nicht ein Grund 
zum Frohlocken? 
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4 Bei Explosionen 
von diesem Kaliber 
hagelt’s Slowdowns, 
bemerkbar vor allem 
bei der niedrigen 
Schussfrequenz 
eurer Knarren, 








SEHE Hg 
Code: Veronica 


survival H 





Schwierigkeit: mittel 


Grafik Musik Sound 








Battle Modus 


Nach dem Durchspielen endet der Spaß mit RE 
C:V noch lange nicht - schließlich schaltet ihr dann 
mit dem Battle Modus einen faszinierenden Bonus 
frei. Vergesst Puzzles und taktisches Vorgehen — 
hier zählt allein die Geschwindigkeit (Zeitnahme). 
Ihr bezwingt einen aus verschiedenen Räumen und 
Gängen willkürlich zusammen gewürfelten Pfad, der 
von Monstern und Zombies nur so gepflastert ist. 
Geiseln nehmen und Gnade gilt nicht - erst wenn 
sich nichts mehr rührt, öffnet sich der jeweilige 
Ausgang. Munition ist dafür in Hülle und Fülle und 
je nach Charakter in Hülle und Fülle vorhanden. 
Schafft ihr den jeweiligen Boss, werden neue 
Charaktere mit anderen Waffen freigeschalten. Ihr 
könnt u.a. mit Claire 1, Claire 2 im sexy Hot-Pants- 
Outfit, Chris, Steve (mit zwei goldenen Pistolen und 
Doppel-Uzis!) und... Überraschung... dem 
S.T.A.R.S.-Commander Wesker aus Teil eins (nur mit 
einem Messer bewaffnet) auf die Pirsch gehen, um 
nur einige zu nennen, Habt ihr während des eigent- 
lichen Spiels die Sniper-Rifle des Bösewichts Alfred 
Ashford an euch genommen, darf der Battle Modus 
sogar in der Ego-Perspektive in Angriff genommen 
werden. Allerdings erzeugt die lächerliche Frame- 
Rate hier nur ein müdes Lächeln unter ausgefuch- 
sten 3D-Shooter-Profis. Spielt also lieber in der 
gewohnten Perspektive - zum Austoben ein wahr- 
haft geniales Zusatz-Gimmick! 





4 Manche Zombies tragen seltsame Spreng- 
ladungen bei sich - Achtung, Slowdowns! 


Palast-Residenz, Militär- 
Trainingsgelände und 
Unterwasser-Basis 
zurücklegen, die mit 
Überraschungen und 
pikanten Rätseln nur 

so gespickt sind. Wozu 
brauche ich dieses 
Medaillon, was fange 
ich mit den roten und 
blauen Ameisen an, 
was zum Geier soll bloß 
das Bild mit dem Piraten? 
Fragen über Fragen und viiiel 
Zeit zum Grübeln! Hattet ihr Erfolg 
mit den grauen Zellen, geht die Jagd nach 
einem Showdown auf halbem Wege in der 
Antarktis weiter, wo ihr eine weitere Basis 
von Umbrella Stück für Stück dem 
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Die härteste Aufgabe 
im ganzen Spiel - den 
kibellenschlüssel für 
diese Tür zu basteln, 


& Wird Steve es mit Claire schaffen, aus der 
Zombie-Hölle in der Antarktis zu entkommen? 
Wetten werden jetzt angenommen! 





Wer RE kennt, kennt diesen Item-Verwal- 
tungs-Screen. Viele Teile wie dieser Ordner 
müssen diesmal genau untersucht werden. 


Erdboden gleich macht. Kenner der 
Resident Evil-Saga werden beim Besuch 
im ewigen Eis tief unter der Erde mit der 
Zunge schnalzen: Die Entwickler ließen es 
sich nicht nehmen, eine zentrale 
Location aus dem bahnbre- 
chenden ersten Teil in mini- 
mal abgeänderter Form 
erneut einzubauen - ein 
wahrhaft kultiges Dejä- 
Vu-Erlebnis! Hier warten 
auch neue Monster wie 
Riesenzecken, Tentakel- 
Kreaturen ä la D2, giftige 
Falter und natürlich 
Zombies in Hülle und Fülle 
auf Chris, Claire und Steve. 
Doch wie mit ihnen fertig wer- 
den? Bessere Waffen wie 
Raketenwerfer, Magnum, Kalaschnikov, 
Explosivpfeile und Plasma-Kanone wollen 
erst hart erkämpft werden. Im Gegensatz 


zum indizierten PS-Teil läuft die Story dies- 


NT RT tr 17 72102 
EEE Ta Te 
eine Gummi-Mutanten-Kreatur 
TE EERT EN EI 0 BF T07 
LICHTER 









4 Im Battle Modus tritt jeder Charakter am 
Ende gegen seinen individuellen Bossgegner 
an. 


mal linear ab. Ihr spielt also die zwei GDs 
der Reihe nach durch und steuert auf GD 2 
abwechselnd Claire und ihren Bruder 
Chris, wie es durch die vielen sehenswer- 
ten FMVs vorgegeben wird. 

Da selbst Steve zu Beginn mit seinen 
Twin-Uzis kurz spielbar ist, erhöht sich die 
Zahl der steuerbaren Charaktere damit auf 
immerhin drei — und im Bonus-Battle- 
Modus (siehe Kasten) werden es sogar 
noch mehr. Story, FMVs und die aus den 
Vorgängern 1:1 übernommene 
Spielbarkeit sind also erste Sahne, wie 
sieht’s in Sachen Grafik und Sound aus? 
Der Übergang von vorgerenderten 
Szenarien zu 128-Bit-Echtzeit-Texture- 
Optik mit den gewohnten Blickwinkel- 
schnitten ging nahezu reibungslos von- 
statten. Der Grad an Details hat zwar 
etwas abgenommen, dafür wirkt das Spiel 
nun wesentlich dynamischer. Wunder- 
schöne Lichteffekte entschädigen für eini- 
ge unerklärlich vernebelte Indoor-Räume - 
ein Fakt, warum wir dem Spiel keine 90 
Prozent Grafik-Wertung geben konnten. 
Wenn es davon abgesehen überhaupt 
etwas an diesem Meisterwerk zu kritisie- 
ren gibt, dann der lächerlich runde, teller- 
große Schatten, den Claire wirft und die 
unpassende ”Schwebe”-Animation, wenn 
sie sich im Kreis dreht. Dafür brilliert der 
professionelle Soundtrack mit seinen 
genialen und fast unmerklich Hoch- 
spannung aufbauenden Tracks und über- 
zeugt während der gesamten Spielzeit auf 
der ganzen Linie. &D 


„Perfekte Mittelalter-Atmosphä 
TB he C a eT te LE de) gu T-H i- 

ausgearbeitete Charaktere un 
überragende Gameplay verhel; 
NZZ Te del 7-5 


Plätze.“ 


Wir halten’s in Händen und 
sind restlos beeindruckt. 
Dass Vagrant Story ein ziem- 
licher Knaller sein wird, 
haben wir ja schon erwartet, 
dass das Dingens aber so 
einschlägt, hat uns doch ein 
wenig überrascht. Wie ihr 
schon am Platinum-Eumel 
erkennen könnt, ist VS ein 
Spiel, das RPG-Jünger unbe- 
dingt haben müssen. 


Vagrant Story 








Und Square hat’s halt immer noch drauf... 


ögen eingefleischte Hardcore- 

Final-Fantasy-Fans ob der letz- 

ten zwei Fantasien vielleicht 

etwas an Square gezweifelt 
haben (an alle anderen: hey - FF Vilund 
Vill waren bzw. sind durchwegs geniale 
RPGs, nur sind sie halt nicht mehr in der 
Tradition der vorhergegangenen sechs 
Teile), kann nun wieder Entwarnung gege- 
ben werden. 


Denn eines darf man neidlos anerken- 
nen: Mit Vagrant Story lieferte der japani- 
sche Traditions-Hersteller wieder einen 
absoluten RPG-Meilenstein ab -— auch wenn 
VS eigentlich eher in die Kerbe Action- 
Adventure-RPG schlägt. Doch zuerst mal zur 
Story, die wir ja beim Preview nur ganz kurz 
umrissen hatten. Vagrant Story spielt in 
einer unserem Mittelalter nicht unähnlichen 
Zeit, in der die Kirche noch über große 


. 





Bl www.square-europe.com 


m 


Macht verfügt. Ihr als Ashley Lionet, Mitglied 
der VRF, Valentia Ritter des Friedens (im 
Original VKP), werdet beauftragt, Sydney 
Losstarot zu verfolgen, einen landesweit 
gesuchten Sektenführer, der angeblich über 
dunkle Mächte verfügt. Und dieser Mächte 
werdet ihr auch recht schnell Zeuge, denn 
als ihr ihn endlich in Fürst Bardobas 
Anwesen stellt und aus Notwehr mit eurer 
Armbrust mitten ins Herz schießt, scheint 


a 





© 
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Shortcut 
ED) fesselndes Ambiente 


gu Opulentes 
89 Auswahlmenü 


ED) tadellose Controls 

gu, Spannende 

® Storyline 

N 2.T. gaaaanz wenige 
Durchhänger 


einige Schwächen in 
der Übersetzung 


So real wie 
möglich 


Um auch wirklich eine 
möglichst reelle Spielum- 
gebung zu erschaffen, be- 
waffneten sich die Jungs 
vom VS-Team kurzerhand 
mit Kamera und tonnen- 
weise Filmen, setzten 
sich in den nächsten 
Flieger nach St. Emilion/ 
Frankreich und fotogra- 
fierten, was das Zeug 
hielt. Dass dies eigentlich 
ganz gut geklappt hat, 
könnt ihr an folgenden 
Photos selbst überprüfen. 











4 Dank hilfreicher Ego-Perspektive könnt ihr 
die Räume genauer in Augenschein nehmen. 


ihn das recht wenig zu beeindrucken. Es 
gelingt ihm, zu fliehen, während ihr noch 
mit einem von Sydney herbeigerufenen 
Drachen zu kämpfen habt. Alles, was ihr 
noch mitbekommt, ist, dass der Schurke 
wohl ein äußerst mächtiges Artefakt sucht 
und sich in die verlassene Stadt Le Monde 
(im Original Leä Monde) zurückzieht. Ihr 
macht euch natürlich sofort auf die Socken, 
um den Entflohenen zu verfolgen und betre- 
tet alsbald die unheilvolle Stadt, in der nur 
noch Geister, Dämonen und Kreaturen, 
deren Schrecken jenseits aller 
Vorstellung liegt, ihr 
Unwesen treiben. Doch 
— M ihrseid nicht der ein- 
a)  zige, der die Ver- 


%z folgung aufnahm: 
> Auch die Kirche 
Be zeigt ein reges 


Interesse an 
Sydney und vor 
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4 In diesem Screen legt ihr euch neue Rüstungen und Waffen an. 


Le Monde wurde 


äußerst detailverliebt 


gestaltet und strahlt 
eine wundervolle 
Atmosphäre aus. 


allem an dem Artefakt, hinter dem er her ist. 
Ihr steht nun also zwischen den Mächten, in 
einem Spiel, in dem es um Macht, Magie 
und dem Grand Grimoire, dem Buch der 
Bücher geht. Langsam werdet ihr immer 
weiter in die Story-Wirren eingeführt, bis ihr 
erst nach einigen Stunden annähernd 
durchblickt, worum es eigentlich geht und 
wo die Fronten liegen. 


Die Cut-Scenes, alle in Spielgrafik gehalten, 
wurden dabei filmreif inszeniert und beein- 
drucken durch überragende Kamerafahrten, 
tolle Schnitte und — zumindest in der engli- 
schen Version — mitreißende Dialoge. Die 
deutsche Übersetzung kann hier wie so oft 
nicht ganz mithalten, fällt allerdings bei wei- 
tem nicht so negativ auf, wie z.B. bei Vandal 
Hearts 2. Grafik (siehe auch Kasten) sowie 
Charakter-Design wurden sehr westlich 
gehalten, was zumindest unserer Meinung 
nach die Identifikation mit der Spiel- 
Umgebung sowie dem Helden und den 
Widersachern nur noch erhöht. Obwohl 

alles wie z.B. in Metal Gear Solid z.T. sehr 
grobpixelig gestaltet wurde und auch viel 
mit Motion Blur gearbeitet wird, 

sind sämtliche Areale sehr 
detailliert gestaltet und fas- 
zinieren mit Kerzenstän- 
dern, Spinnweben, bun- 
ten Fenstern und traum- 
haften Lichteffekten — 
auch die Animationen 
der Protagonisten 

geben sich keine Blöße. 
Neben all der cineasti- 
schen Präsentation, dem 


2 RoTaTıon 
zoom 


BEAST 
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Halb Mensch halb Stier. Seine unhnimliche Kraft 
stellt eine Bedrohung für alle dar 






















Sämtliche Gegner, denen ihr schon einmal begegnet seid, könnt ihr im Archiv nochmal 
bestaunen. Die dazugehörigen Texte sind allerdings keine große Hilfe... 


CONGRATULATIONS 


SCORE: 000, 832,07 1rrz. 
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Ne SIELE TEST 


Nach jedem gewonnenen Endgegner-Kampf 
wird abgerechnet und via Roulette (unterster 
Punkt) ermittelt, welches Attribut um wieviele 
Punkte gesteigert wird. 


eindringlichen Soundtrack (das Haupthema 
ist genial gelungen) und der mitreißenden 
und tiefgründigen Storyline vergaß Square 
aber auch das Spiel selber nicht und fährt 
diesmal wirklich große Geschütze auf - 
wenn ihr zum ersten Mal in den Menü- 
Screen blickt, werdet ihr von den Optionen 
fast erschlagen. 


Als Einzelkämpfer, der es alleine mit einer 
Übermacht an Gegnern aufnehmen muss, 
könnt ihr selbstverständlich auf ein umfang- 
reiches Repertoire an Fähigkeiten zurück- 
greifen. Großen Wert legte Square dabei auf 
die immense Anzahl an verschiedenen 
Waffen (die ihr im Gegensatz zu Rüstungs- 
teilen auch an Ashley sehen könnt), die sich 
je nach Kampfsituation im Verlaufe 
eures Abenteuers selbständig 
verändern. Kämpft ihr z.B. oft 
gegen Gegner der Gattung 
Drache, wird euer Säbel 
gegen solche Feinde stär- 
ker, schnetzelt dafür aber 
Tiere wie Hunde oder 
Fledermäuse weniger 
effektiv. Wir raten euch, 
für jede Gegner-Art ver- 
schiedene Waffen bereitzu- 
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Ein Erdmansch. Seine Bewegungen sind lahm, aber 
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h Zisch, Brutzel und Funkenflug - 
an Effekten wird nicht gespart. 


halten und diese durchzuwech- 
seln, da ihr eine einzelne 
Waffe so nie richtig aufbau- 
en könnt. Zusätzlich gibt 
es noch Edelsteine, die 
wie in FF Vllan euer 
“Werkzeug” befestigt 
werden können und 
diesem zusätzliche 
Attribute verleihen. Seid 
ihr mit den gefundenen 
Messern, Schwertern, 
Schilden und Armbrüsten 
nicht zufrieden, könnt ihr 
diese zerlegen und in einer 
Faktorei Waffen nach eurem 
Belieben zusammenbasteln. Der zwei- 
te Punkt, der auffallend intensiv her- 
ausgearbeitet wurde, sind eure kämp- 
ferischen Fähigkeiten. Neben den 
üblichen Zaubersprüchen, die ihr durch das 
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4& Huch, sieh dal Ein Ausrufezeichen! Jetzt hät- 


ten wir doch besser unsere Block-Ability 
anwenden sollen... 


nn at 
HP_253+253 MP__ 50-50 


SIE" ud 


ir. 


u RT =0y00 
SCHAINS 


unser HP-Konto gutgeschrieben. 


Lesen von Schriftrollen lernt, sind 
es die Chain-Abilities und 
Riskbreaker, die ihr erst mal 
beherschen müsst. Chain 
Abilities sind spezielle Angriffe, die ihr auf 
drei Buttons legen könnt und die, sofern ihr 
im richtigen Zeitpunkt den jeweiligen 
Button drückt (ein kleines Rufezeichen 
erscheint über Ashleys Kopf), für theore- 
tisch unendliche Combos sorgen. Immer 
wenn ihr eine Chain-Ability benutzt, erhal- 
tet ihr EXP, mit denen ihr neue Attacken 
lernt. Chain Abilities gibt es sowohl für die 


LETTER TIER DT TE TIER 
KATI I TG 








ı Yeppahl! Die Chain ist geglückt und wir erhalten die Hälfte des ausgeteilten Schadens auf 





Mittels eines Gitterrasters wird die Einsatzreichweite eurer Waffen sowie der Magie angezeigt. 
Bei Gegnern könnt ihr sogar einzelne Körperteile anvisieren um sie z.B. in ihrer Geschwindigkeit 
(Angriff auf die Beine) oder Kampfkraft (Angriff auf die Arme) zu schwächen, 


4 Na also! So wird’s richtig gemacht: Durch 
den rechtzeitigen Block erhalten wir die Hälfte 
des Schadens wieder gutgeschrieben. 





»auare 


Christian’s 
Meinung: 


Wahnsinn! Schon 
alleine der filmische 
Vorspann (während 
der ersten Dialoge 
und Kämpfe wird 
immer wieder der 
Staff eingeblendet) 
ließ mich mit großen 
Augen ungläubig vor 
dem Fernseher ver- 
harren, Und so blieb 
es dann auch, Wenn 
ich nach durchgehen- 
den fünfzehn Spiel- 
stunden gegen mei- 
nen Willen von einem 
Spiel weggezerrt wer- 
den muss (naja - 
Freundin halt...), dann 
heißt das schon was. 
Leute, wenn ihr auf 
Action-RPGs steht 
und auch vor einer 
überwältigenden 
Optionsflut nicht 
zurückschreckt, müsst 
ihr einfach zugreifen! 


En 


[417003 

Faktorei [Dampfhammer] 

Waftfen/ Rüstungen aus folgenden Materialen 
LET TI IT TG LITE 

B: Bronze E: Eise 


4 In der Faktorei stellt ihr eure eigenen 
Waffen her. 


Offensive (30 % des erteilten Schadens wer- 
den dem Gegner noch von den MP abgezo- 
gen, der Feind wird vergiftet usw.) und für 
die Defensive (der halbe Schaden wird 
euch wieder gutgeschrieben etc.). 
Riskbreaker erlernt ihr einfach durch ständi- 
ges Angreifen mit derselben Waffe. Durch 
Opferung einer festgelegten Anzahl von HP 
teilt ihr so einen vernichtenden Schlag aus. 
Ebenfalls erwähnenswert ist die kleine 
Anzeige, die unter euren HP angebracht ist, 
das sogenannte Risk-Meter. Seid ihr voll- 
kommen relaxt, sprich euer Risk ist auf 
Null, geht fast jeder Schlag Ins Ziel. Bei 
höherem Risk-Wert trefft ihr dann zwar 
nicht mehr so gut, dafür ist der erteilte 
Schaden bei einem Treffer etwas höher. Die 
unglaubliche Anzahl an Variations- 
möglichkeiten, Waffen, Rüstungen und 112 
Spezialfähigkeiten ist es, die euch auch Mörike 
nach tagelangem Spielen immer neue Sa- : 
chen herausfinden lässt und zum Experi- 
mentieren einlädt. Wer sich eingehender 
mit VS beschäftigen will — und dies wohl 


aufgrund der fesselnden Story auch tun Ken 93% 
wird — sollte daher viel Zeit mitbringen, ED SPAS 
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Vagrant Story 











igkeit: mitt 
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W Wenn euer Wagen 
so mitgenommen 
aussieht, führt kein 
Weg an einer zeit- 
raubenden Reparatur 
vorbei. 





Into, | Setup 





Bel einem G: 


Welter ' Speichern | Beenden 


etroboschaden verringert sich die Beschleunigung 
dos Wagens. Im Extremfall kann en Gang auch ganz ausfalen. 


B www.codemasters.com 





Colin McRae Rally 2.0 


Lange genug gewartet. Es wird Zeit, dass die Konkurrenz die Köpfe einzieht und dem 
"King of the Off-Road” die staubige Bahn frei macht. 


er erste Teil dieser Rallye- 
Simulation um den schotti- 
schen Ausnahmefahrer und 
mehrfachen Rallye-Welt- 
meister Colin McRae hat unter PS-Racern 
noch heute einen legendären Ruf. Mit 


dem nun erscheinenden Nachfolger wurde 


das ohnehin geniale Game nochmal um 
einige Ecken aufgebohrt. 

Colin-Fans und Besitzern des ersten 
Teils wird wohl als erste Veränderung auf- 
fallen, dass der gute Colin nicht mehr hinter 
dem Steuer seines blau-gelben Subaru 
Impreza WRC Platz nimmt, sondern nun in 
einer Rallye-Variante des Ford Focus sitzt. 
Ob finanzielle Gründe oder einfach nur die 
Suche nach einer neuen Herausforderung 
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& Schluckt Staub. Details wie diese 
Staubwolke, Rauchschwaden und Feuer 
speiende Auspuffe erhöhen den Realismus. 





& Im Arcade-Modus ist die Grafik nicht ganz 
so beeindruckend, aber immer noch über- 
durchschnittlich gut. 


„Wer sich dieses Jahr nur ein einziges 


Rennspiel zulegen möchte, sollte zu 
Colin McRae 2.0 greifen.“ 


ausschlaggebend waren, soll uns an dieser 
Stelle nicht interessieren. Denn immerhin 
lässt sich dieser Wagen ebenso wie fünf 
weitere Original-lizenizierte Rallye-Fahr- 
zeuge bereits zu Spielbeginn anwählen. So 
befinden sich im virtuellen Fuhrpark unter 
anderem ein Peugeot 206, eine Seat 
Cordoba, ein Toyota Corolla und natürlich 
der Mitsubishi Lancer. Darüber hinaus ste- 


hen euch quasi als Belohnung sechs weite- 


re Fahrzeuge zur Verfügung, doch erfordern 
diese fast schon übermenschlich gute 
Leistungen von euch (mehr wollen wir an 


dieser Stelle nicht verraten, doch die neuen 
Fahrzeuge machen richtig Fun). 


Sinnvolle Verbesserungen 

Man merkt der gesamten Aufmachung des 
Games deutlich an, dass Codemasters das 
Team nach dem immensen Erfolg des 
Vorgängers extrem aufgestockt hat. Doch es 
stellt sich wie bei allen Sequels zu erfolg- 
reichen Games die Frage - was ist eigent- 
lich verbessert worden? Konnte man über- 
haupt noch etwas verbessern oder wurde 
im schlimmsten Fall gar das ganze Game 





I Was soll man groß sagen? Colin McRae ist nicht 
mehr und nicht weniger, als wir erwartet haben, Es 
handelt sich schlicht und einfach um das beste 
Rennspiel, das es zur Zeit auf dem Markt gibt. Ob 
man sich stundenlang mit dem genauen 
Kurvenverlauf auseinander setzt oder die schnelle 
Herausforderung für zwischendurch sucht - wer auch 
nur im Geringsten PS-begeistert ist (wir meinen 
damit Pferdestärken), kommt nicht an dieser 
unglaublich detaillierten und physikalisch 

korrekt umgesetzten Rallye-Simulation 

vorbei, Einzig das um einiges umfang- 
reichere GT2 behält in Bezug auf 
Langzeitmotivation ein klein wenig 
die Nase vorne. Ansonsten kann 

man dieses Game jedem Zocker 

ohne Einschränkung empfehlen. 





4 Im 2-Player-Modus könnt ihr euren Gegner 
nach herzenslust Rammen und Schneiden. u 












& Die Ego-Perspektive ist schon bei trockenem Wetter anspruchsvoll 
genug. Wehe, wenn es auch noch regnet... 





zugunsten einer "Verschlimmbesserung” Flammen spuckenden Auspuff bis hin zu gen des gesamten Fahrzeugs. Von der ver- 4 Bis ihr die 
seines Charmes und damit seiner Qualität den Nerven zehrenden Nachtfahrten, in beulten Motorhaube über eine nicht mehr hochgezüchteten 
beraubt? Nun, diese Angst ist bei Colin denen ihr nur so weit sehen könnt, wie schließende Heckklappe bis hin zu den . en auf = 
McRae 2.0 Gott sei Dank gänzlich unbe- eure Scheinwerfer leuchten — Colin McRae erwähnten Scheinwerfern gibt es kaum Ba ENGEN. 

. 2 2 5 z ae a ae : habt, vergeht einige 
gründet. Es ist Codemasters in jeder 2.0 wirkt ungemein realistisch. Insbeson- einen Part des Autos, den ihr mit ein wenig Zeit. 


Hinsicht gelungen, dem Vorgänger eins 
draufzusetzen. 

Augenscheinlichste Verbesserung ist die 
um Längen bessere Grafik, die den Vor- 
gänger bei weitem in den Schatten stellt. 
Allein der Detailreichtum der Strecken und 
Fahrzeuge sucht im Rennspiel-Genre sei- 
nesgleichen. Angefangen bei den transpa- 
renten Scheiben, durch die ihr (in den 
Außenperspektiven) in das Innere des 


dere, wenn ihr euch bei einem Crash die 
Scheinwerfer zu Schrott gefahren habt. 
Damit sind wir auch schon bei der nächsten 
Neuerung des Games. Denn Colin McRae 
2.0 wartet mit einem Schadensmodell auf, 
das es in dieser Form noch bei keinem 
anderen PS-Game zu bewundern gab. So 
verformen sich sämtliche Karosserie-Teile in 
fast schon beängstigend realistischer Art 
und Weise. Damit meinen wir nicht nur 


destruktiver Fahrweise oder aber einem 
Fahrfehler nicht schrotten könnt. Dass sich 
die Schäden nicht nur optisch auswirken 
und einem das schöne Replay versauen, 
versteht sich dabei von selbst. Spätestens 
wenn das Fahrverhalten gänzlich den Bach 
hinunter geht, werdet ihr euch wünschen, 
den einen oder anderen Baum besser groß- 
zügig umfahren zu haben. Immerhin habt 


Shortcut 


extrem realistisches 


ihr nach jedem Rennen die Möglichkeit, @® sehr gute Grafik 


Fahrzeugs sehen und mit etwas Glück sogar schnöde Schlammspritzer auf dem Auto- eventuelle Schäden wieder zu reparieren. @‘ lange Sicht moti- 

Colin selbst am Steuer erkennen könnt, lack (die gibt es selbstverständlich auch), Doch auch hierbei will mit Bedacht vorge- vierande Spielmodi 

über sehr stimmungsvolle Gags wie dem sondern geradezu künstlerische Verformun- gangen werden, denn es steht euch nur ein © Pe Beer . 
ensmode! 


begrenzter Zeitraum zur Verfügung und je 


N : EEE umfangreicher die Reparatur ist, desto zeit- |@ sute Segner-Kı 
ee zZ aufwändiger ist sie auch. Aber nicht nur die forderndes 
> ZZ Möglichkeiten, die sündhaft teuren Wagen @ Streckendesign 
zu Schrott zu fahren, wurden verbessert. au en . 
Auch die packende Stimmung während &) schlechtere Grafik- 
der Rennen fesselt noch stärker. Zu ver- Performance 


danken ist dies insbesondere der zwar nur 
Profis zu empfehlenden Cockpit- 
Perspektive, in der ihr die Fliehkräfte förm- 
lich spüren könnt. So bewegt sich euer vir- 
tueller Kopf in engen Kurven realistisch 
nach außen, und ohne den Scheiben- 
wischer würdet ihr nach wenigen 





& Ganz ohne Pop-Ups kommt auch Colin nicht 
aus, doch stören diese überhaupt nicht. 


& Sowohl grafisch als auch vor allem 
spielerisch ist Colin eine absolute Wucht. 
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Christian’s 
Meinung: 


Wahnsinn, einfach 
nur Wahnsinn! Auch 
wenn ich mich norma- 
lerweise überhaupt 
nicht für Rennspiele 
interessiere, hat Colin 
mich vom ersten 
Augenblick an faszi- 
niert. Angefangen 
beim absolut realisti- 
schen Fahrverhalten 
über die herrliche und 
blitzsaubere Grafik 
bis hin zum fordern- 
den Streckendesign - 
hier passt wirklich 
alles. Insbesondere 
die vielfältigen 
Tunings-Optionen las- 
sen auch überzeugten 
Simulations-Freaks 
genug Platz zum 
Herumprobieren, Ich 
persönlich habe 
jedoch die meiste Zeit 
damit zugebracht, die 
geschrotteten Karren 
wieder einigermaßen 
fit zu bekommen... 





[AT W9ET 
Rally 2.0 


Rallye-Simulation 
Aaakhhhhhe 
(davon 2 via Splitscreen) 


WFeatures 
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M Hersteller: 
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M Preis: ca. 89 Mark 
M Geeignet ab: 6 
LEI Tate 117770 
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3% 


I www.codemasters.com 


+00: (6.33 


& Immer schön auf dem Boden bleiben. Nach solch einem Sprung ist 


der Wagen oft nur schwer wieder einzufangen. 





& Auf den afrikanischen Kontinent kommt ihr 
erst im späteren Spielverlauf. 


Kilometern kaum mehr etwas sehen. 
Zumindest mit letzterem Punkt lässt sich 
aber dank des hervorragenden Co-Piloten 
Nicky Grist gut leben. So kommen seine 
Anweisungen genau zum richtigen 
Zeitpunkt und lassen sich immer gut 
verstehen. Wenn ihr euch im 
Optionsmenü für die englische 
Sprachausgabe entscheidet, 
kommt ihr sogar in den Genuss 
der Originalstimme, aber auch 
die deutsche Synchronstimme 
erfüllt ihren Zweck und ist selbst 
in hektischen Passagen gut ver- 
ständlich. 


Nun auch gegen andere! 
Eine weitere Bereicherung gegenüber dem 
Vorgänger ist der nun zur Verfügung stehen- 
de Arcade-Modus. So müsst ihr nicht mehr 
mit einem Ghost-Car im Time-Trial oder 
unsichtbaren Gegnern, die sich nur in der 
Rangliste zu Wort melden, vorlieb nehmen, 
sondern könnt nun auch gegen fünf CPU- 
gesteuerte Gegner rasen. Leider macht sich 
hier ebenso wie beim 2-Player-Modus die 
höhere 
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& Gut, dass die Kurse neben den Pisten noch genügend Platz für 


Ausweichmanöver lassen. 
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Eos K.Tame rücken 


& je nach Wetter ist das richtige Set-Up über 
den Sieg entscheidend. 


Beanspruchung der Grafik-Engine ein wenig 
negativ bemerkbar. Zwar sieht die Grafik 
immer noch sehr gut aus, doch kommt ihr 
um das eine oder andere Pop-Up nicht ganz 
herum. Auch auf Gags wie die durchsichti- 
gen Scheiben müsst ihr in diesen 
Spielmodi verzichten. Unserer Meinung 
nach ist der Arcade-Modus jedoch ohnehin 
als Zugabe zu verstehen, denn das wahre 
Herzstück des Games ist und bleibt der 
Championship-Modus, in dem ihr allein 
den Elementen, einem störrischen Motor 


& Außer akustisch werdet ihr auch durch 
Symbole auf den Streckenverlauf vorbereitet. 


Rallye-Sports erhalten bleibt. Seien es die 
wirklich anspruchsvollen und wunderschön 
designten Strecken, die manchmal mehr 
zum Flanieren als zum kompromisslosen 
Rasen einladen und quer über den Globus 
angesiedelt sind (Finnland, Griechenland, 
Frankreich, Schweden, Australien, Kenia, 
Italien und England), oder aber das unge- 
heuer realistische Fahrverhalten - Colin 
McRae 2.0 ist eine Offenbarung für jeden 
Racing-Fan. Je nach Untergrund der Strecke 
verhält sich euer Fahrzeug in absolut 


„Auch wenn GT2 allein durch seine 
Optionsvielfalt noch die Nase vorne 
hat, kommt kein Racing-Fan an Code- 
masters neustem Geniestreich vorbei.“ 


und verwinkelten Strecken trotzt. Und 
genau hier kann Colin McRae 2.0 seine 
ganze Power ausspielen. Nach jedem zwei- 
ten Rennen kommt es aber dennoch in 
Form einer Spezial-Prüfung zu einem direk- 
ten Vergleich gegen einen anderen 
Fahrer, wobei aber auch hier 
der Charme des 


Rn 


realistischer Weise und lässt euch den 
Grenzbereich förmlich spüren. Nur wenn ihr 
euch wirklich mit dem Fahrzeug und seinem 
Fahrverhalten auseinander setzt, habt ihr 
ein Chance, heil und vor allem gut platziert 
ins Ziel zu gelangen. Wenn man sich diese 
begeisternden Features vor Augen hält, über- 
rascht es wohl kaum mehr, dass auch die 
Steuerung kaum Anlass zur Kritik bietet. 
Erfreulicherweise hat man sich im Hause 
Codemasters die Zeit genommen und 
die verschiedenen Steuerungs- 
modi perfekt an die unter- 
} schiedlichen Controller ange- 
passt, so dass sich das Game 
sowohl mit dem Analog-Pad 
als auch mit einem Lenkrad 
oder dem neGcon wunder- 
bar und intuitiv steuern 
lässt. 





1 4 Rh Tu 


K NELT 
INÖWE 

IE, 
1. Preis: 1. Welche ehemalige MTV-Moderatorin hat | 


„Feier deineeigene in Scream 3 ihren Auftritt? 


Kinovorführung*-der . R a 
Gewinnererhältde 2. Wie heißt der Regisseur von Scream 3? 


Möglichkeit, sich mit 
seinen besten Freunden 
(bis zu 100) Scream 3 in 
einem Kino seiner Wahl 
anzuschauen 








sap Str. 145h, 
2. Preis u 
je eine von 10 Original 
Scream-Masken 


3. Preis: 
je einen von 10 
Soundtracks 





Shortcut 


@ völlig nonlinear 


® Spieler hat völlige 
Bewegungsfreiheit 


© riesiges Spielareal 
© unzählige Personen 


spannende & 
komplexe Story 


Steuerung nur mit 
' Digikreuz möglich 


2, kurze Pausen beim 
—— Streaming von GD 


__ In seltenen 

>) Situationen 

— hinderliche 
Kameraperspektive 
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& Von wegen nichts Besonderes. Da sind einige Herren in der 
Redaktion aber anderer Meinung. 


UI NTENT 2 


Barkeeper redselig. 





Nomad Soul 
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die Schauspieler grottenschlecht. 


chon wieder eine PC-Umsetz- 

ung? Ja! Doch diesmal kann 

man wirklich froh darüber sein. 

Denn jeder von euch, der die 
verwirrende Reise nach Omikron noch 
nicht am heimischen PC betreten hat, 
kann sich auf einiges gefasst machen. 
Auch wenn Hardware-bedingt einige 
Abstriche gemacht werden mussten - 
Nomad Soul sucht in der Konsolenwelt 
seinesgleichen. 

Leider stellt gerade dieses Game uns 
Tester mehr als gewohnt vor das Problem, 
wieviel wir euch von der Story verraten dür- 
fen, ohne zeitgleich den Spielspaß zu min- 
dern. Belassen wir es also beim Nötigsten, 
denn gerade das Erforschen und selbst 





4 Mit den jederzeit rufbaren Slidern kommt 
ihr problemlos von einem Ort zum Anderen. 
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& Beunruhigende Aussichten! Auch in futuristischen Holo-Soaps sind 


















Herausfinden macht 
einen Großteil des 
Games aus. Eines 
Tages erreicht euch 
ein verzweifelter 
Hilferuf aus einer 
fremden Welt. 
Ein junger 
Polizeioffizier bittet euch, ihm via 
Bildschirm in seine Welt zu folgen und dort 
eine bevorstehende Katastrophe abzuwen- 
den. Freundlicherweise stellt er euch dazu 
seinen Körper zur Verfügung (nicht ohne 
euch zu bitten, gut auf diesen aufzupas- 
sen). Flugs findet ihr euch in einer giganti- 
schen, stark an das futuristische LA aus 
Blade Runner erinnernden Metropole wieder 
und werdet sofort von einem Monster ange- 
griffen, das anscheinend noch eine 
Rechnung mit eurem Wirtskörper offen hat. 
Zwar kommt ihr gerade noch so davon, 

doch ab hier seid ihr völlig auf euch alleine 
gestellt und müsst nun versuchen, in dieser 
fremdartigen Welt zurechtzukommen. 

Was euch nun erwartet, hängt nicht zu- 
letzt von eurem Verhalten ab. Denn es steht 
euch völlig frei, wohin ihr euch als nächstes 
begebt oder was ihr als nächstes macht. 
Auch wenn ihr im Verlauf des Games immer 


Nur nicht abschrecken lassen. Nach ein paar Bierchen werden die 
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4 Kaylist der erste Wirtskörper, den ihr über- 
nehmen könnt. Doch noch wisst ihr so gut wie 
nichts über ihn. 


a wieder Hinweise erhaltet, bleibt es 
euch überlassen, ob ihr diesen nach- 
geht oder lieber auf eigene Faust 
durch die Straßen zieht. Das Game 
und damit auch die molochartige 
Stadt Omikron ist voller zynischer 
Anspielungen auf unser echtes Leben. 
So werden nervtötende Medien, verlo- 
gene Politiker und sinnentleerte Soap Ope- 
ras in einer Tour durch den Kakao gezogen 
und vermitteln dem Spieler immer mehr das 
Gefühl, wirklich ein Teil des dortigen Lebens 
zu sein. Im fortgeschrittenen Spielverlauf 
habt ihr sogar die Möglichkeit, einer Unter- 
grund-Organisation beizutreten und einiges 
zu verändern. Die Stadt selbst ist voller 
Leben und obskurer Bewohner und bietet 
neben düsteren Gassen, Rotlichtbezirken 
und finsteren Kaschemmen auch nette 
kleine Restaurants, Büchergeschäfte und 
verschiedene Bars und Erholungszentren. 
Alle Möglichkeiten Omikrons hier aufzuzähl- 
en, ist genauso unmöglich, wie euch sämt- 
liche Plätze in einer normalen Stadt aufzu- 
listen. 


Selten wurden Neid, Liebe, Hass und Sex 
so gekonnt in ein Spiel eingebettet, wie es 
in Nomad Soul der Fall ist. Besonders ab- 
wechslungsreich wird das Ganze durch die 
Tatsache, dass ihr über die Möglichkeit ver- 
fügt, fremde Körper zu übernehmen und mit 
all ihren Eigenschaften zu steuern. Sobald 
euer aktueller Wirtskörper das Zeitliche 
segnet, übernehmt ihr den Körper, den ihr 
zuletzt berührt habt. So ergeben sich stän- 
dig neue Situationen. Beispielsweise hat 
es gewiss Vorteile, den zumindest finanziell 
gut ausgestatteten Körper eines Rockstars 
oder Modedesigners zu übernehmen, 





doch haben Berühmtheiten bekanntlich oft 
Neider und auch der Zugang zu geheimen 
Polizeiakten bleibt diesen eher verwehrt... 
Jeder Charakter hat andere Freunde, Be- 
sitztümer, Wohnungen, aber auch Feinde. 
Die sehr gut gemachte Kl des Spiels behan- 
delt euch also, je nachdem in welchen Kör- 
per ihr geschlüpft seid, völlig anders. Ob ihr 
nun den Körper einer Prostituierten, eines 
Profi-Kämpfers oder aber eines Wissen- 
schaftlers übernehmt, das Game überrascht 













4 Auch die Liebe 
kommt nicht zu 
kurz, Oft wisst 
ihr leider 

nicht so ganz, 
wer eigentlich 
mit wem liiert 
ist. 


4 Viele der Wirtskörper haben Feinde, von 
denen ihr nicht das Geringste ahnt. 


„Auch wenn einige technische 
Einschränkungen die Höchstwertung 


verhindern, ist Nomad Soul ein Hit 





& Habt ihr erst einmal das nötige Kleingeld, könnt ihr damit dringend benötigtes Equipment 


kaufen. 


euch immer wieder mit neuen Wendungen. 
Anleihen an Shinys Messiah oder den Film 
"die Körperfresser” sind dabei eher ober- 
flächlich. Hier bieten euch die über 40 über- 
nehmbaren Charaktere deutlich mehr Mög- 
lichkeiten. 


Überall im Game findet ihr solch liebevolle 
Details wie etwa diese Spiegelwand in Kayls 
Schlafzimmer. 


“ 
| 


Maßgeblich an der Entstehung Nomad 
Souls war das Rock-Chamäleon David Bowie 
beteiligt, der neben einem fesselnden 
Soundtrack auch sich selbst und seine zau- 
berhafte Gattin, das Topmodell Iman zur 
Verfügung stellte. So spielt Bowie die Rolle 
von Boz, einem in Omikron sehr bekannten 
und beliebten Musiker, während Iman euch 
hingegen als ein mit allen Wassern gewa- 
schener Body-Hunter über den Weg läuft. 
Da jeder der vorkommenden Charaktere mit 
Hilfe aufwendigen Motion-Capturings zum 
Leben erweckt wurde, fällt es nicht schwer, 
starke Ähnlichkeiten auszumachen. 

Gerade der Soundtrack ist übrigens ein 
weiteres Beispiel für die Möglichkeiten, die 
das Game bietet. Darunter befinden sich 
Songs von Bowies letzter CD und einige 
eigens für das Game komponierte Songs. 









In eurer Wohnung findet ihr einen virtuellen 
Sparring-Partner. Übt fleißig, denn auch mit 
Kämpfen lässt sich Kohle machen. 


Man kann die Songs in Kneipen als Kon- 
zerte hören oder sich die CDs kaufen und 
immer wieder in seinem virtuellen Apparte- 
ment anhören. 


Je nachdem, in welcher Situation des Spiels 
ihr euch gerade befindet, wechselt das 
Game von Tekken-mäßigen Kämpfen 
(sogar mit Combos, Special-Moves und 
coolen Replays der Finishing-Moves) zu 
Egoshooter-Passagen und dem vor- 
herrschenden Third-Person-Adventure- 
Modus. 

Trotz all der Möglichkeiten ist die 
Steuerung nach einiger Spielzeit recht gut 
beherrschbar und kopiert gut die in ande- 
ren Games bewährten Prinzipien. So könnt 
ihr jederzeit in eine Ego-Perspektive schal- 
ten, mit deren Hilfe ihr euch genauer umse- 
hen könnt, und im Inventory-Screen eure 
Items verwalten, ein Transportmittel rufen 
oder aber bereits gesammelte 
Informationen verwalten. Gespräche 
mit anderen Spielfiguren laufen im 
Multiple-Choice-Verfahren ab und wer- 
den durch eine stimmige Sprachausgabe 
unterstützt. DD 


an Nomad Soul 





Axel’s Meinung: 


Es dauert eine Weile, bis man sich an die komplexen 
Möglichkeiten in Nomad Soul gewöhnt hat, doch späte- 
stens dann lässt einen der Forscherdrang nicht mehr 
los, Allein die vielfältigen Aktionsmöglichkeiten, die 
sich durch den Wechsel der Protagonisten ergeben, 
garantieren langen Spielspaß. Auch wenn das Game auf 
der ersten Blick in seiner nonlinearen Art ein wenigan Entwick! 
Shen Mue erinnert, ist es Eidos dennoch gelungen, ein ‘ 
eigenständiges und unterhaltsames Game auf die Beine 
zu stellen. Auch wenn einige technische Mankos den 
Spielfluss gelegentlich etwas hemmen, ist die 
Umsetzung vom PC (der für solch komplexe Games 
immerhin auf eine großzügige Harddisc zurückgreifen 
kann) gut gelungen. Da sieht man auch gerne über 
kurze Unterbrechungen während des Streamings von 
der GD hinweg. Wer Wert auf eine komplexe Story, skur- 
rile Charaktere und viele versteckte Überraschungen 
steht, kommt an Nomad Soul nicht vorbei. 
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N sein wahres Suchtpotential. 


un scheint es ja endlich doch 
noch geklappt zu haben - die- 
ser Tage geht mit Chu Chu 


4 Wir spielen zu dritt: Erst jetzt eröffnet Chu Chu Rocket 


/\Start 
Exit 
Function 





investieren müssen. 


Christian’s Meinung: 





a Wer selbst gut funktionierende Stages basteln will, wird einiges an Zeit 


Chu Chu Rocket! 





u Wahnsinn! Sucht pur! Chu Chu Rocket! fesselt wochen- 
lang an den Screen - so müssen gute Games sein. Auch 

wenn ihr die knackigen Puzzles gelöst habt, werden euch 
die genialen Multiplayer-Varianten so schnell nicht mehr 
los lassen. Was schon ab zwei Spielern eine Riesengaudi 
bereitet, steigert sich mit der maximalen Anzahl von vier 


Rocket! Segas erstes komplett 
online spielbares PAL-Game an den Start. 
Keine langweiligen VM-Downloads und 
dank Software-Tastatur quälend langsame 


Shortcut 


vor allem in späteren 
© Leveln knackige 
Rätsel 


unendlich genialer 
® Multiplayer-Fun 


netzwerktauglich 
(hoffentlich 
reibungslos) 


® ausreichend 
Spielmodi 


(2) miese Grafik 


zu wenige Puzzle- 
on Stages (was sich aber 
\D durchs Internet 
ändern kann) 





Surf-Trips mehr, sondern richtig spielen - 
so mit anderen Menschen und so... 
Dass Chu Chu Rocket! dafür ein durch- 


| aus geeignetes Game ist, hat schon der 


Import-Test der japanischen Version bewie- 
sen, wo wir uns zwar noch nicht ins Netz 
einloggen, uns aber anhand des grandiosen 
Multiplayer-Modes zumindest schon mal 
vorstellen konnten, welch unendlicher 
Spielspaß in diesem Game steckt. Doch lei- 
der müssen wir eines gleich vorwegneh- 
men: Auch jetzt, beim PAL-Test sieht's mit 
dem Online-Spielen nicht so rosig aus — 
zumindest für uns Redakteure. Doch lest 
dazu bitte unseren Online-Kasten, wo wir 
genauer auf die Details eingehen. Das 
Spielprinzip ist denkbar simpel und trotz 
oder besser gesagt gerade wegen seiner 
Einfachheit ein — wie es unser diesmonati- 
ger Freak Denis ausdrückte - absoluter 
Suchttreiber. In wenigen Sekunden auch 
von Nicht-Erleuchteten (Non-Konsoleros) 
durchschaut, sorgt die lustige Mäuse-Hatz 
für tage- und wochenlangen Fun. Wie schon 
so legendäre Klassiker wie Tetris, Klax oder 


Kwirk beweist Chu Chu Rocket!, dass 
Präsentation alleine nicht alles ist, und 
wenn das Gameplay überzeugen kann, 
wird die Grafik sehr schnell sehr 
unwichtig. Doch worum geht’s denn nun 


in dem Spiel, das wir geradezu mit 
Lorbeeren überhäufen? Im Grunde 
genommen geht es darum, die auf 
dem bildschirmgroßen Spielfeld ver- 
teilten Mäuse sicher zu ihren Raketen 


“ 
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Spielern zu einem absoluten Partyspaß (Gruß an Moogle 


m 


Charm - die Revanche kommt bestimmt!). Durch den Up- LEUTE 


li md bzw. Download von eigens kreierten Puzzle-Screens 
durchs Netz dürfte allerdings auch Single-only-Spielern 
genligend Herausforderung geboten werden — austesten 
konnten wir's leider noch nicht (siehe Kasten). Leute, 
greift zu - ein Meilenstein! Ach übrigens: Nach einem 
längeren Telefonat mit Sega Europe konnten wir einige 
schöne Preise für ein Gewinnspiel loseisen. Beachtet 
bitte unsere Mitmach-Karte! 


Elli, 


m 
Saschmar 


zu geleiten, damit sie wieder unbeschadet 
zu ihrem Heimatplaneten fliegen können. 
Hört sich doch ganz einfach an, oder? Ist es 
aber nicht. Da die Viecher sich in etwa so 
verhalten wie Kollege Boumalit nach einer 
Kneipentour, finden sie alleine nie den Weg 
nach Hause. Stur laufen die Biester gerade- 
aus, bis sie an irgendeiner Wand ankom- 
men, wo sie nach rechts abbiegen — oder in 
ein Hindernis wie ein Loch oder eine Katze 
laufen. Euch steht nun eine begrenzte 
Anzahl an Pfeilen zur Verfügung (oben, 
unten, rechts, links), mit denen ihr die 
Mäuse in die gewünschte Richtung dirigie- 
ren könnt. Doch Achtung: Auch die Katzen 
folgen diesen Pfeilen, und fängt ein solches 
Schmusetierchen eine eurer Mäuse oder 
gelangt sie gar in eine Rakete, gilt der Level 
als nicht geschafft und ihr müsst neu begin- 
nen — unendlich viele Versuche erleichtern 
dabei das Rätsler-Leben ungemein. Soviel 


Be 





im Multiplayer- 
Mode kommen auch 
noch Extras mit ins 
Spiel. 


zum Puzzle-Mode, in dem insgesamt 75 
Stages, aufgeteilt in drei Schwierigkeits- 
grade für rauchende Köpfe sorgen werden — 
trotz des genialen Designs und den äußerst 
fiesen Aufgabenstellungen, die euch tage- 
lang beschäftigen werden, etwas zu wenig, 
wie wir finden. 

Die anderen drei Modi gestalten sich da 
schon deutlich hektischer als der geruhsa- 
me Knobel-Modus. Im 4P Battle, Team 
Battle (beide bis zu vier Spieler) und Stage 
Challenge (ein bis zwei Spieler) wird das 
Gameplay schon deutlich schneller und hat 
mit Denksport nicht mehr viel gemein. Im 
Battle geht es darum, innerhalb eines 
Zeitlimits möglichst viele Mäuse in die eige- 
ne Rakete zu befördern und der Konkurrenz 
die ganzen Katzen zuzuschanzen. Dank 
unendlich vieler Pfeile, wobei ihr allerdings 
immer nur drei gleichzeitig auf dem Spiel- 
feld platzieren könnt, eine Mordsgaudi. Ab 


re 





a 


EN EFT HEN 
dirigiert ihr die 
Mäuse in die ge- 
wünschte Richtung. 


[HART Er TB 772070 
Kreis markiert den 


\Litrıgger BP bee 
[Cancel 


M Die Katzen verhalten sich 
wie eure Mäuse und folgen 
ebenfalls den Pfeilen, 
Allerdings bewegen sie sich 


% 
| etwas langsamer, 
Im Falling Down... Neben den 
Katzen stellen auch diese 
[TAT TE EI TECH 
LLC TEA 


Patrol 


MM Im unteren Balken sind die | M Sind sie nicht LETTER ETTICH Hmm - nun - eine 
für die jeweilige Stage zur LET Ta rg N 2 TE Schafft alle Mäuse rein | Wand... Hier biegen die 
Verfügung stehenden Pfeil- kleinen Racker müsst ihr] und verhindert, dass Mäuse und Katzen immer 
Symbole eingeblendet. aufpassen. sich eine Katze ein- nach rechts ab, 

schleicht, 










Der Online-Kasten 





gen loswerden könnt. Wie meistens erhielten wir unsere 













Testversion allerdings lange vor dem Verkauf, wodurch mE 0 100m Du 

BI Dass ihr euch als Dreamcast-User bereits im Sega- wir relativ alleine dastanden. Zwar konnten wir schon Cat sor ec 
Web registriert habt, setzen wir schon mal voraus, der den Chat-Raum und den Game-Mode ausprobieren ne 

ä Rest ist dann eigentlich ein Kinderspiel. Wählt einfach (jeder an einem eigenen DC), doch andere Spieler trafen BL — 

N den Punkt Network, gebt euren Nickname und das wir — wen wundert's — noch nicht. Unser Probespiel lief 

\ Password ein und schon seid ihr im Chu Chu Net. Dort absolut problemlos, wie die Sache allerdings aussieht, 

N stehen euch verschiedene Game-Rooms, ein News- wenn der Server gerammelt voll ist, können wir euch lei- 

R letter, der Puzzle-Raum, wo ihr eure eigens designten der noch nicht mitteilen. Die amerikanischen Kollegen 

N Stages anderen Spielern zugänglich machen und selber mokierten ja bereits einige Slowdowns - hoffen wir, 

N Puzzles runterladen könnt, und ein kleiner Chat-Room dass sich die Situation für den europäischen Raum bes- 

R zur Verfügung, wo ihr euch mit Freunden treffen könnt sert. Im nächsten Heft werden wir noch einmal 
und vor dem Game noch ein paar wüste Beschimpfun- gesondert im News-Teil darauf eingehen. 

u Der wohl witzigste Mode in der Stage [88:98:05 A 





Challenge ist sicher Lunch Time, wo ihr mit der 
Katze in einem Zeitlimit alle Mäuse fressen j 
müsst. 


| Lobby Server Chu Chu Rocket! 


Gewünschten Spitznamen eintragen 3 
Englishößfenthält verschiedene 

















ni H - x air 4er 00 
Kennwort eintragen fen) Ark ka au \ arsch 
und an taucht hier auch eine verwirrte Fe Aare nn AL 
Maus auf, die für witzige Extras wie Mouse- g El 
Mania (abartig viele Mäuse auf dem tote z era fr. all 
Screen), Cat Mania (nur noch Katzen), KOCDEFGHITIE “Puzzle Land 
Speed Up, Slow Down oder dem Wechseln OIPQRISIT U IVWIX Sk 
der Raketen usw. gut sind. Beim Team B r En : . : a N nr ö 5 y nr Dee a 
Battle gilt das gleiche Spielprinzip, wobei —_ = = 
hier immer zwei Spieler eben ein Team bil- «€ Network  » | I(T network » 
= s . u ee L_ Ba at TG 
den. Die Stage Challenge hingegen kombi- FUEL 
niert Puzzle- und Multiplayer-Mode und kon- LEE 
frontiert euch wieder mit verschiedenen Auf- ee reger 
gaben wie dem Einsammeln aller Mäuse P ER EIERN 
innerhalb eines Zeitlimits oder dem Fangen nn DE LTE 
aller Mäuse, indem ihr diesmal die Katze (wänn.e®  ) (wah.er ) 
steuert. Wem das noch nicht alles genug ist, W Achtung Venn Sie on-line sind u W Achtung: Wenn Sie on-IIne sind [> 35% 67% 71% 
. n z n trifft man viele Leute, die man nicht Bitte keine Beleidigungen oder 
der kann im Puzzle-Edit seine eigenen kennt-also Höflichkeit nicht vergessen Unhöf lichkeiten äußern BI 82% 
Stages zusammenschustern und sie sogar Yahlt Wählt FI 7.623 
im Netz anderen Spielern zugänglich & Und nie vergessen: Immer höflich und zuvorkommend sein und sich immer vor dem 
machen. © Schlafengehen die Zähne putzen... ;)  multplayen 
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Dieseri Monat bei uns in der Redaktion: Denis Brown 
aka Moogle Charm, der extra den weiten Weg aus 
Berlin auf sich nahm, um uns für einen Tag über die 
Schulter zu blicken. 


4 Was nun? Was tun? 
Chu Chu Rocket! 
brachte unsere kleinen 
grauen Zellen (böse 
Zungen behaupten ja, 
es handle sich dabei 
um einen grauen, 
vertrockneten 
Schwamm...) nicht nur 
einmal zum Rauchen. 


a Denis allerdings schon am 
Abend des Vortages in München 
ankam, dachte er sich wohl, 
"schau ich mal auf ein kurzes 
Hallo bei den Jungens und Mädels vorbei” 
und marschierte kurzerhand etwas früher 
als geplant bei uns herein. 
So weit, so gut — nachdem 
wir den ersten Schock über den 
unerwarteten Besuch verdaut hat- 





Grafikkünstler scheinen die Programmierer ja wohl 


nicht gewesen zu sein, denn das Spiel hätte genauso gut 


auf einem Game Boy verwirklicht werden können. Darauf 
kommt es aber bei Chu Chu Rocket! nicht im Geringsten 
an, denn bei der Hektik und dem Suchtpotential vergisst 
man den Mangel in der Präsentation schon nach kurzer 
Zeit völlig. Selten konnte man einen so genialen Vier- 
Spieler-Modus an nur einem Screen genießen. Übers 
I-Net erhöht sich der Spaß dann noch um einiges, weil 
man sich die Gesichter der Gegenspieler nach einem 
geschickten Move sehr gut vorstellen kann und sich tie- 
risch eins ins Fäustchen lacht. Auch der Single-Player- 
Mode ist sehr spaßig, nur mit knapp 75 Leveln viel zu 
kurz geraten. Nichtsdestotrotz ist das Game jedem ans 
Herz zu legen, der etwas mit Multiplayer- bzw. 
Knobelspielen anfangen kann, Suchttreiber! 
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ten, wurde aus dem kurzen Meet-and-Greet 
dann doch eine mehrere Stunden dauernde 
Marathon-Session (bis weit nach Mitter- 
nacht), während der sich Denis alle neuen 
PS2-Games sowie die Hits für DC und PS 
reinzog (Sanka gibt halt nie auf). Am nächs- 
ten Tag leicht übermüdet wurde dann noch 
Chu Chu Rocket! getestet, bis die Joypads 
(und Köpfe) qualmten - Moogle war sichtlich 
begeistert. By the way: Unsere Freaks-Rubrik 
scheint ja großen Zuspruch bei euch zu fin- 
den. Täglich flattern mehrere Mails und 
Briefe bei uns rein, so dass die Auswahl 
immer schwieriger wird. Trotz der Menge an 
Zuschriften, hat sich allerdings bis jetzt noch 
kein Mädel getraut, bei uns reinzuschauen. 
Was ist los mit euch? Angst vor uns? Gibt's 
gar keine zockenden Girls? Gibt's Frauen 
überhaupt nur mehr in einschlägigen Inter- 
net-Pages und wir haben’s noch gar nicht ge- 
merkt? Also: Wollt auch ihr uns mal besu- 
chen (Verköstigung und Anreise/Hotel zah- 
len wir), schickt doch einfach eine Mail oder 
einen Brief/Fax mit einem kleinen Freak- 
Lebenslauf und einer Begründung, warum 
gerade ihr der/die Auserwählte sein wollt, 
an die bekannte Adresse. 





Name & Nickname: Denis Brown / 
Moogle Charm 

1 Woher kommt dein Nickname: 

Aus Final Fantasy 6, M.C. ist einer der nützlichs- 
ten Gegenstände, den auch nur mein Lieblings- 
charakter (Mog) benutzen kann. 

Alter: 22 

Zocke seit: 12 Jahren 

Meine erste Konsole: Atari VCS 2600 / CBS 
Collecovision 

Aktuelle Konsolen: Dreamcast, PlayStation 
Meine fünf Lieblings-Games: 

1. Final Fantasy 6 (bestes FF ever) 

2. Crazy Taxi (Ich liebe es, quer durch Straßen- 
cafös zu heizen) 

3. Kula World (Optik ist alles - wo bin ich??) 

4. Shining Force / alle Teile (Erst wer sich einem 
Zwei-Stunden-Kampf in Unterzahl gestellt hat, 
weiß, was Strategie ist) 

5.C& C 2 (Einzig gutes linkbares Spiel auf PS) 
Mein größter Fehleinkauf: Virtua Striker 2 
Warum: Fußballspiel ohne Abgabe-Unterstützung 
- was soll das? 

I Eine Serie, die ich schon immer gehasst habe: 
Tomb Raider - Monstermöpse und Wespentaille 
fand ich schon immer unästhetisch, kombiniert 
mit Engine-Aufgüssen ein Greuel. 

Was hältst du von der VG bzw. was könnte man 
noch verbessern: Seid doch bitte ein bisschen 
erwachsener (nur ein bisschen). Mehr Verlosun- 
gen (Demos). Alles in allem ist die VG aber ein 
ziemlich rundes und gelungenes Heft. 

Was machst du denn mal so, wenn du nicht gerade 
zockst: Musik (Gitarre, Gesang), Songs schrei- 
ben, unartig (??) sein, 

Thema X-Box, Dolphin: Über Dolphin gibt's ja 
noch nicht genügend Infos, um darüber eine Aus- 
sage zu treffen, aber die X-Box ist sehr interes- 
sant und für mich verlockender als eine PS2. Vor 
allem die Idee mit der Festplatte ist im Konsolen- 
bereich revolutionär und meiner Meinung nach 
zu unterstützen. Memory Cards sind ja ganz 
praktisch, wenn man Spielstände mitnehmen 
möchte, der begrenzte Platz aber verhindert bes- 
sere Nutzung (Thema Leveleditoren, Internet- 
Downloads etc.). 

Was hältst du von der PS2: Meiner Meinung nach 
wurde die Maschine zu sehr gepushed - vor allem 
von Videospiel-Zeitschriften. Im Endeffekt handelt 
es sich dabei aber wohl um eine ziemlich billig 
zusammengeschusterte Maschine. Die PS2 wird 
sich aber wohl trotzdem verkaufen, da der Name 
PS schon fast ein Synonym für Videospiele ist. 
Was ich sonst noch loswerden wollte: Hey Sega, wo 
bleibt der neue Browser? Außerdem wünsche ich 
mir von der Softwarebranche mehr Toleranz in der 
Rangelei um die Importe! Was können die armen 
Europäer dafür, dass die Umsetzungen so schlam- 
pig sind und dio echten Porlon orst gar nicht in 
unsere Landen kommen? Zudem sollte Schluss 
sein mit den ewigen Aufgüssen! Mischt Genres, 
denkt euch sonst was aus, aber bitte kein Tomb 
Raider 11 und Mega Man 23 mehr! 





Auch Kollege Schwammerl konnte sich der 
Chu Chu Rocket!-Sucht nicht entziehen und 
stellte im Multi-Player-Modus einen nicht zu 
unterschätzenden Gegner dar. 








4 Mit euren telepathischen Fähigkeiten könnt 
ihr Gegenstände scannen und erhaltet so oft 
Tipps zur Lösung von Rätseln. 








nd dieser Psycho-Thriller 

kommt verdammt gut — Akira 

lässt grüßen. Allzuviel wollen 

| wir allerdings von der überra- 

genden Story nicht verraten, weshalb wir 
uns beim folgenden Test hauptsächlich 
auf Gameplay und technische Details 
beschränken werden. 

Alles beginnt, als ihr, der 14-jährige 
Rion, auf einer Untersuchungsbank auf- 
wacht und euch bis auf euren Namen an so 
gut wie gar nichts erinnert. Und wie ihr erst 
erstaunt seid, als ihr euch mehr oder weni- 
ger ungewollt dank eurer psycho-kineti- 
schen Kräfte aus der Maschine befreien 
könnt. Eine Stimme dringt in euren Kopf. 
Sie fleht euch an, ihr zu helfen, sie zu 
befreien. Wer ist diese Stimme? 
Wer seid ihr? Wo seid ihr? Und 
woher kommen eure über- 
menschlichen Kräfte? Fragen 
über Fragen, die sich erst langsam 
im Verlauf eures drei CDs umfassenden 
Abenteuers klären werden. Was in 
Galerians an Story abgeht, setzt neue 
Maßstäbe in diesem Genre und wird 
nicht nur Anim&-Freunde fesseln. 

Das Gameplay gibt sich dabei 
bekannt wie auch bewährt: Ihr steuert 
Rion durch vorgerenderte Locations vom 
Krankenhaus über das elterliche Heim, 
ein heruntergekommenes Hotel bis zum 
riesigen Techno-Turm, in dem das furio- 
se Finale stattfindet, wobei die Kamera 










4 Auf Wunsch wird links oben eine kleine 
Übersichtskarte eingeblendet. Beachtet auch 
eure Reflexion im Spiegel. 


stets an einem festen Punkt 
angebracht ist und das 
Geschehen aus zum Teil ”kran- 
ken” Perspektiven zeigt. Vier 
Stages, für geübte Spieler 
knapp zehn Stunden Spielspaß 
— nicht gerade viel, aber was in 
diesen zehn Stunden passiert, 
ist auf alle Fälle einen Blick wert 
und auch der Grund, warum sich 
Galerians in den Classic-Bereich retten 
kann. Denn die Technik setzt bei weitem 
keine neuen Maßstäbe: So sind es vor allem 
die Render-Backgrounds, die z.B. mit 
den extrem detaillierten Locations eines 
Resi Nemesis trotz einiger Lichtblicke 
nicht mithalten können, Auch die 





| u. Polygoncharaktere hätten ein kleines 


Face-Lifting dringend gebrauchen kön- 
nen. Überzeugend wiederum die 
Soundkulisse: Spärlich eingesetzte 
Gruselstücke untermalen perfekt die 
beklemmende Atmosphäre und sor- 
gen für den ein oder anderen Schauer. 
Auch Effekte wie Fußtapser auf dem 
Parkettboden und Grunzlaute am Ende 
des Ganges wissen zu gefallen. Nur die 
deutsche Sprachausgabe klingt wieder 
mal nicht so gut wie in der englischen 
Version - ein kleiner Schnitzer, über den 
man allerdings hinwegsehen kann. Doch 
auch das Gameplay muss nicht zurück- 
stecken. Diesmal kämpft ihr nicht mit 
großkalibrigem Waffenarsenal gegen z.T. 











4 Sobald ihr bei vollem AP-Meter eine Attacke zu starten versucht, bricht Rion kurz zusammen 
und wandelt dann als tickende Psycho-Zeitbombe durch die Räume. Die Auswirkungen, wenn 
euch Feinde zu nahe kommen, seht ihr ja an dem reglosen Körper am Boden. 


4 Die Kämpfe sind bis auf die Boss-Fights 
etwas eintönig ausgefallen. Action-Fans sind 
unterfordert. Hier zu sehen: Ein kleiner Anfall 
von spontaner Selbstentzündung... 


1 


BR ENTTU TB lH, 


BT TU ETT 
se Storyline!“ 


Christian’s Meinung: 








MM Definitiv nichts für mich (und auch nicht für kleine 
Kinder)! Schon bei sämtlichen Resi-Teilen stand ich 
minütlich vor einer Herz-Attacke, doch diese Psycho- 
Spielereien (vor allem die Experimente mit kleinen 
Kindern) finde ich atmosphärisch noch mal um eine 
ganze Ecke beunruhlgender - auch wenn die Schock- 
momente nicht ganz so zahlreich und die Gegner 
nicht ganz so widerlich wie in Resi ausfallen. Hätte 
man denselben Aufwand ins Gameplay gesteckt (die 
Idee mit den Drogen und dem AP-Meter kommt schon 
ganz gut) als in den Plot, wäre eine deutlich höhere 
Wertung drin gewesen, 


hässlich mutierte Feinde, sondern verlasst 
euch komplett auf eure psychischen Fähig- 
keiten. Durch Injektion von verschiedenen 
Drogen schleudert ihr euren Gegnern eine 
Druckwelle entgegen, röstet sie auf kleiner 
Flamme oder nutzt die Macht der Levitation. 
Allerdings steigt durch den Drogenkonsum 
auch euer AP-Balken, der, sobald er voll ist, 
für euren Tod verantwortlich ist. Ohne 
Drogen könnt ihr euch nicht wehren, die 
Drogen bringen euch um - eine äußerst pre- 
käre Situation und ein unheimlich spannen- 
des Story-Element. Wer von Survival-Horror 
noch nicht genug hat, auf massig Kämpfe 
verzichten kann und vor allem auf eine 
überzeugende Story-Line steht, muss unbe- 
dingt zuschlagen. 





EIS 


"A Leider fallen sämtliche Rätsel nicht gerade 
schwierig aus. Meist werdet ihr nur von Anach B 
geschickt und rennt sinnlose Kilometer. 














IP 


Shortcut 


© filmreife Story 
® hochqualitative FMVs 


alle FMVs können im 
Theater noch mal 
bestaunt werden 


coole Idee mit dem 
AP-Meter 


(2) wur drei Save-Slots 
— pro MC 


(2) durchschnittliche 
— Backgrounds 


(2) fade Rätsel 


(a, etwas zu wenig 
NO Action 


kleine, aber ärgerli- 
2 che GER-Schnitte 
I (Intro, Sterbeanima- 
tionen etc.) 


(2) lange Ladezeiten 


unausgewogene 

‚— kernkurve (zuerst zu 

(5) leicht, ab der dritten 
CD sprungartig recht 
schwer) 
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Ta, 
wo 





Diese weinenden 
(bzw. lachenden) 
Türen könnt ihr nur 
im richtigen Gemüts- 
zustand betreten. 
Durch Zerstören der 
lustigen (bzw. trauri- 
gen) Kürbisse ändert 
ihr diesen. 





Shortcut 


gu saubere 
® Präsentation 


© massig Items 


gelungene Mischung 
® aus Jump'n Run und 
Adventure 


© tonnenweise Events 


„ Soundkulisse fällt im 
Vergleich zu Grafik 
und Gameplay ab 


"\ etwas zu leicht 






r 78) 





l 


$» Wer ein echter 
Jungle-Boy ist, 
hält sich an je- 
dem nur denk- 
baren Vorsprung 
fest, 





ungle Boy ist back! Und er ist 
übler gelaunt als je zuvor. 
Warum? Nun, auch die fiesen 
Schweine, die schon im 

ersten Teil für Stunk sorgten, sind 

zurück und drangsalieren wieder mal 

die friedliebenden Einwohner des Fantasy- 

Reichs. 

Als könnten die borstigen Biester nicht 
genug Probleme kriegen, haben sie diesmal 
Tombis langjährige Freundin Tabby entführt, 
was sie natürlich sofort zum Feindbild 
Nummer 1 für den smarten Treetop-Dandy 
macht. Als dieser von der gemeinen Ent- 
führung hört, springt er erstmal von einer 
hohen Klippe ins Wasser — nicht aus Gram 
und Weltschmerz über die verlorene Liebe, 
sondern um kurz darauf im Fischer-Dorf wie- 
der an Land zu gehen, wo nun das 
Abenteuer seinen Lauf nimmt. Was jetzt 
folgt, ist allerdings kein lauer Aufguss des 
ersten Teils, sondern ein konsequent weiter- 
entwickeltes und in allen Belangen verfei- 
nertes Sequel, das schnell alle Ängste über 
die zur Zeit grassierende Update-Mania zer- 
schlägt. Neben den zahlreichen Neuerungen 
blieb das Grundgerüst des Games allerdings 
unverändert: Wieder haben wir es mit einem 





Ein versteinerter Hund? Na, wenn das mal 
nicht nach einem neuen Event klingt... 
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Christian’s Meinung: 


MM Durchhaltevermögen zahlt sich aus! Wo Tombil2 
anfangs noch relativ eintönig ist, da die meisten Events 
ohne größere Probleme zu lösen sind und auch die 
Jump'n-Run-Parts dieser Bezeichnung eigentlich nicht 
gerecht werden, läuft das Game allerdings nach einigen 
Stunden zur absoluten Höchstform auf. Endlos viele 
Events, massig Items und Waffen und witzige Kleidungs- 
stücke sorgen für die nötige Abwechslung, um auch län- 
gerfristig ans Pad zu fesseln. Doch auch das Hüpf- 
Vergnügen kommt ab dem Geisterwald bzw. dem letzten 
Teil des Eis-Level nicht zu kurz und fordert mit teils happi- 
gen Sprung-Passagen — dass die Steuerung dabei nie 
irgendwelche Probleme macht, freut dabei umso mehr. 
Mochtet ihr bereits den Vorgänger, werdet ihr sicher nicht 
enttäuscht, 


„Es gibt viel zu entdecken - 


A. 


> 


recht schmack- 

haften Mix aus verschiedenen Genres zu 
tun, der Freunden des Prequels und 
Spielern mit Sinn für Genre-Vermischungen 
vorzüglich munden dürfte, Im Prinzip als 
2,5 D Jump’n Run angelegt, sind es vor 
allem die schier unendlichen (naja - um 
genau zu sein 137) Side-Quests, die mit 
Witz und Humor für genügend Abwechslung 
gut sind, um auch über Stunden hinweg vor 
den Screen zu bannen. Denn zwischen den 
ausgedehnten Hüpf-Exkursionen erhaltet ihr 
immer wieder Aufträge, deren Erfüllen euch 
neue Extras oder wichtige Adventure-Points 
(mit denen ihr Abenteurer-Kisten öffnen 
könnt, die meist noch viel wichtigere Items 





EN Du dl Et 
Zu dieser “seltsamen” Stellung wollen wir 
uns einen Kommentar sparen... 





Tombi!2 wird euch so schnell 
nicht mehr loslassen.“ 


beherbergen) beschert. Meist handelt es 
sich dabei zwar nur um simple Aufgaben 
wie “finde Item A und bringe es zu Person 
B”, manchmal aber auch um spaßige Mini- 
Games oder — vor allem im späteren Spiel- 
verlauf — recht knackige Kombinations- 
Aufgaben. 


Obwohl sich Tombi!2 wie auch schon der 
Vorgänger größtenteils in zwei Dimensionen 
abspielt, könnt ihr an speziell markierten 
Stellen auch des öfteren zwischen den 
Ebenen wechseln und so in den Vorder- 





k Das Leben am Bau: Sogar mit der Schub- 
karre müsst ihr durch die Gegend düsen. 





ı Alles fein säuberlich aufgeräumt: Auf den einzelnen Screens ruft ihr euren Status ab, checkt gesammelte Items und könnt nachlesen, welche 


Events ihr bereits geschafft habt (grau) und welche noch ausstehen (rot). 





Der Eis-Boomerang ist unser! Nur mit ihm 
ist dieser Lava-Level zu schaffen. 


bzw. Hintergrund marschieren. Die Kamera 
setzt das Geschehen dabei ins rechte Licht 
und wird euch nie vor gröbere perspektivi- 
sche Probleme stellen. So springt ihr also 
quer durch die verschiedensten Themen- 
gebiete wie das Fischerdorf, lavadurchflute- 
te Bergbaugebiete, eisige Gebirgspässe 
oder schaurig düstere Geister-Wälder und 
schlagt euch mit allerlei schweinischem und 
sonstigem tierischen Gesindel herum. Um 
euch die Arbeit zu erleichtern, erhaltet ihr 
neben neuen Waffen wie einem Boomerang 
(bzw. später einem Eis-Boomerang, der alle 
Gegner einfriert), einem Feuer-Hammer, der 
Eisblöcke in Null-Komma-Nichts zum 
Schmelzen bringt, oder einem Morgenstern. 
Durch längeres Drücken des Buttons akku- 
muliert ihr Energie für einen noch vernich- 
tenderen Schlag. Getroffene Gegner könnt 
ihr überdies noch von hinten 
bespringen (was irgendwie — 
nun - pervers aussieht) und 
danach von euch fort 
schleudern. Zusätz- 
lich zu den Extrawaf- % 
fen ergattert ihr 

immer wieder mal 
neue Kleidungsstücke > 
wie z.B. den Flug- 
hörnchen-Anzug, mit Hilfe 
dessen ihr für kurze Zeit in 
der Luft schweben und 
euch dank der Krallen 

ar steilen Wänden 


‚ Immer wenn ihr in den Vorder- bzw. 
angedeutet. 


4 Für die farbigen Kisten müsst ihr erst den 
passenden Schlüssel auftreiben. 





empor kraxeln könnt. 
Da ihr viele der sogenannten 
Events erst im späteren Spielverlauf 
durch neu gefundene Items lösen könnt, 
ihr für die vielen verschiedenfarbigen 
Kisten spezielle Schlüssel braucht, lachen- 
de oder weinende Türen nur in demselben 
Gemütszustand (!) betreten könnt, ihr, um 





a SE: 1e 





iz" To = 7 
Witzige Mini-Games wie hier das Waschen verschmutzter Vögel oder einer Lorenfahrt lockern 
den Spielfluß auf. 












Tombi kommt 
einfach nicht 
zur Ruhe: 


3 Kaum hat er sein 
erstes Abenteuer erfolg- 
reich bestanden und will 
sich auf den wohlver- 
dienten Lorbeeren aus- 
ruhen, naht schon wie- 
der das nächste Problem, 
Naja, diese dummen 
Schweine wollen halt 
einfach keine Ruhe 
geben... 





auszusetzen. 


Zutritt zur Mäuse-Welt zu erhalten, erst den 
Schrumpf-Trank finden müsst und noch vie- 
les mehr (für das aufzuzählen an dieser 
Stelle leider der Platz fehlt) könnt ihr euch 
mit dem Feder-Item jederzeit an jeden 
bereits besuchten Platz des Spiels telepor- 
tieren. Ihr seht, es gibt viel zu tun in ul ILL 00 
Tombi!2. Doch auch, dass tadelloses 
Gameplay ohne die nötige Präsentation nur 
halb so lustig ist, haben die Jungs von 
Whopee Camp nicht vergessen. Angefangen 
bei der passenden Begleitmusik, die zwar 
nicht zu Begeisterungsstürmen hinreißt, 
aber auch nie auf die Nerven geht, über die 
sauberen und zum Teil äußerst witzigen 
Animationen bis zur tadellosen Grafik, die 
euch fehlerfreie und mit Liebe zum Detail 
ausgearbeitete Stages bietet, stach uns kein 
gröberer Kritikpunkt ins Auge. Lediglich wer 
den ersten Teil aufgrund des Spielprinzips 
nicht mochte, wird wohl auch mit diesem 
Sequel nicht unbedingt zufrieden sein. ED 
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Shortcut 


© sehr gute Grafik 
a einprägsame 
= Steuerung 


fesselnd/motivieren- 
> der Soundtrack 


® 4-Player-Modus 
keine spielerischen 


\O Änderungen gegen- 
über der PS-Version 


Tony Hawk’s 
Skateboarding 





Grafik Musik Sound 
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® Hoch hinaus! Wie schon in 


der 32-Bit-Version kann so 
ziemlich alles für die Tricks 


SCORE 


alla 


ATS TC TR 


® Achtet mal darauf, wie detail- ) 
liert das Board und der Fahrer 


FAZ TEE TR 


4 Ob dieser Stunt wohl noch gut 


ausgeht? 


BEL ZEI 


1320 


Wie gehabt, läuft die Uhr uner- 
bittlich gegen euch. 





Tony Bu Skateboarding 


„Jetzt ist es offiziell: THS für das 
Dreamcast ist das definitiv beste 
Skateboard-Game, das ihr für Geld 


as soll man noch groß über 
dieses Game sagen. Erst gab 
es die brillante PS-Fassung, 
dann folgte die ebenfalls 
überraschend gute N64-Adaption und 
mit der nun erschienenen DC-Variante 
hat das Game um den Ausnahme-Skater 
Tony Hawks seinen Zenit erreicht. Auch 
wenn der Nachfolger bereits in den 
Startlöchern steht - bis jetzt ist und 
bleibt THS die plattformübergreifende 
Skateboard-Referenz. 

Auch wenn das Skateboard-Genre 
noch relativ jung ist, kann das Genre doch 
schon auf einige Klassiker zurückgreifen. 
Angefangen bei Klassikern wie dem sei- 
nerzeit genialen 720° oder Skate or Die 
fesselten Skater-Games seit jeher die 
Zocker vor die heimischen Bildschirme. 
Mit der ständig leistungsfähiger werden- 
den Hardware werden jedoch auch die 
Ansprüche an ein Game immer größer. 
Und THS für das DC stellt somit in dieser 


Beziehung das augenblickliche Ultimo dar. 
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Nahezu jede Hassan -füziur wurde: für 
diese Version neu designt. 


bekommen könnt.“ 


Mit der Figur des Tony Hawks hat man sich 
eine der Galionsfiguren der Skater-Szene 
zum Vorbild genommen. Kein anderer 
Sportler hat in der Skater-Welt einen so 
klingenden Namen wie Tony. Der Reiz THS 
bestand und besteht immer noch darin, 
dass man auf eine schier unglaubliche 
Anzahl verschiedener Moves zugreifen 
konnte. Und wenn man erst einmal die 
Basics-Moves im Griff hat, wird es erst 
richtig spannend. Dabei ist es euch in den 
weitläufigen Leveln völlig freigestellt, wie 
ihr die Herausforderung angeht. Das eben- 
so einfache wie motivierende Spielprinzip 
lautet "was du siehst, kannst du befah- 





Da sich an der BE nicht viel geändert 


hat, sind noch immer die gleichen Tricks möglich. 


ren”. Ausgiebiges Erforschen der Level ist 
also nicht nur möglich, sondern wün- 
schenswert, wenn nicht sogar absolut not- 
wendig, um die erforderlichen Punkte ein- 
zuheimsen. In spielerischer Hinsicht hat 
sich das Gameplay bei seiner Portierung 
auf Segas 128-Bit-Konsole ohnehin kaum 
verändert. Absolviert immer tollkühnere 
Stunts, um so die für einen Zugang zum 
nächsten Level notwendige Punktezahl zu 
erreichen. Dazu steht euch wieder ein 
Sortiment prominenter Skater zur Verfü- 
gung, das sich wie das "Who is Who” der 
Rollbretter-Welt liest. Dazu zählen für Fans 
so bekannte Namen wie Bob Burnquist, 


Ba 


garen 





Die rasanten Lichteffekte kommen erst bei 
Bewegung so richtig zur Geltung. 
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macht erst mit ein bisschen Erfahrung Sinn. 





& Auch die mit Öl vermischten Pfützen haben 
von der Umsetzung optisch profitiert. 


Kareem Campbell, Rune Glifberg, Buck 
Laskey oder Elissa Steamer, die euch ja 
auch schon in der PS-Version begleiteten. 

Deutlich verbessert wurde hingegen 
die komplette Grafik des Games. Nicht 
dass das Game auf der PS oder dem N64 
nicht gut aussah — im Gegenteil. Aber der 
Schritt, der zur DC-Version vollzogen wur- 
de, springt doch sehr ins Auge. Jedes noch 
so kleine Detail wirkt knackscharf, alle 
Texturen im Game sind komplett erneuert 
worden und bieten nun mehr Abwechs- 
lung und optische Spielereien wie tolle 
Light-Sourcing-Effekte, Lens-Flare-Reflexio- 
nen. Die überaus realistische Schattenwür- 
fe runden das positive Gesamtbild zusätz- 
lich ab. Dass der 128-Bit-Tony in Hi-Res- 
Auflösung läuft, versteht sich dabei fast 
schon von selbst. Eine weitere wichtige 
Verbesserung ist der neu hinzugekomme- 
ne 4-Spieler-Modus, der es euch nun er- 
laubt, mit bis zu drei menschlichen Kolle- 
gen über den Asphalt zu rollen. Erfreulich, 
dass mittlerweile immer mehr Entwickler 
die vier am Dreamcast vorhandenen An- 
schlüsse sinnvoll zu nutzen wissen. Mit- 
unter der wichtigste Bestandteil des 
Original-THS war der packende Skate- 
Punk-Soundtrack, der Dank seiner durch- 
dachten Titelauswahl und der beein- 
druckenden Qualität einen großen Teil zur 
Motivation beitrug. Nun, auch in der DC- 
Variante müsst ihr auf diese hartgesotte- 
ne, musikalische Untermalung nicht ver- 
zichten. Im Gegenteil, sowohl die freispiel- 
baren Videosequenzen als auch der 
Soundtrack stellen die PS-Version locker in 
den Schatten. 


4 Das Anpassen der Boards an euren eigenen Fahrstil 
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noch...“ 


Axel’s Meinung: 


Mi Besonders überrascht sind wir 
zugegebenermaßen nicht, THS war 
bereits auf der PS ein absolut geni- 
ales Game und hat auch auf dem 
DC nichts von seiner Qualität ein- 
gebüßt. Doch auch wenn man vom 
DC nichts anderes erwarten sollte, 
ist es doch immer wieder beein- 
druckend, wie detailliert und sau- 
ber die Stages und vor allem die 
Animationen der Fahrer nun ausse- 
hen. Doch all das wäre nichts wert, 
wenn es den Entwicklern nicht 
gelungen wäre, die präzise 
Steuerung an das DC-Pad hervorra- 
gend anzupassen. So kommt ihr in 
der DC-Version in den ungetrübten 
Spielspaß der PS-Variante, der 
euch zusätzlich mit einer um 
Längen besseren Optik versüßt 
wird. Wer die PS- oder N64- 
Variante noch nicht sein eigen 
nennt, kommt um dieses 
Ausnahme-Game nicht vorbei. 


4 Auch in der DC-Version folgt 
die virtuelle Kamera eurer Spiel- 
figur nahezu perfekt. So sind 
coole Perspektiven ebenso wie 
der nötige Überblick garantiert. 




















& Leider ist das Spielfeld im Zweispieler-Modus 
etwas arg beschnitten. Trotzdem macht dieser 
Modus noch am meisten Spaß. 


nglaublich, was sich die Entwickler 

doch immer für Sachen einfallen 

lassen, um wieder mal ein neues 

Spiel herzustellen. Da werden 
Genres gemixt, neue erfunden, andere weg- 
gelassen - the show must go on... 

Auch Empire versucht mit Spin Jam das Genre 
der Geschicklichkeitsspiele um ein neues Spiel- 
prinzip zu erweitern — was ihnen auch größten- 
teils gelingt. Ob’s allerdings Spaß macht, das ist 
eine andere Frage. Wieder einmal müssen bunte 
Blubberbläschen geordnet werden, um den 
Screen sauber zu halten, nur reicht es 

diesmal nicht mehr aus, drei gleich- 

farbige Bläschen nebeneinander zu 
I } platzieren - so einfach wird es uns 
nicht gemacht. 

B - Zwar schießt ihr wie in Puzzle 

Bobbile die kleinen Blasen von unten ins 
Spielfeld, könnt aber den Abschusswinkel 

nicht bestimmen. Ihr bewegt lediglich die Dreh- 
scheibe, die in der Mitte des blumenförmigen 
Spielfeldes angebracht ist. Bringt ihr nun drei 
gleichfarbige Blasen nebeneinander, werden die 
Blasen, die sich auf der anderen Seite der 
Drehscheibe befinden, nach außen (Richtung 
Blütenblätter) geschossen. Treffen nun die Blasen 
auf das Blütenblatt gleicher Farbe, verschwindet 
dieses - sobald ihr alle Blätter abgeräumt habt, 
gilt der Level als beendet. Klingt einfach, ist aber 
im Eifer des Gefechtes unheimlich hektisch und 
dank fieser Extras, bzw. im Two-Player-Mode dank 
viel zu kleinem Spielfeld auch etwas unübersicht- 


lich. © 





JC, r 

De <= 
Na wie jetzt? Wohin mit den blöden Blasen? Die 
Linien zeigen euch an, wohin jedes Bällchen fliegen 
wird. 












Christian’s 
Meinung: 


I Kurzzeitig kann Spin 
Jam ja Laune machen, 
für mehr als ein paar 
heiter-hektische Stun- 
den ist das Spielprinzip 
allerdings dann doch 
nicht gut. Einzig der 
Zweispieler-Modus reißt 
das Ganze, wie üblich, 
wieder mal raus und ret- 
tet das Game über die 
Sechziger-Marke. 
Schade um die witzigen 
Extras wie Bomben, 
Raketen und derglei- 
chen, die netten Ideen 
wie rotierende Blüten- 
blätter und sonstige 
Einfälle: Aus dem Genre 
ist einfach nichts mehr 
rauszuholen. 





Shortcut 


© zumindest mal 'ne 


neue Idee 


gut viele Spezial- 
Blasen 


auf Dauer (so nach 
zwei Stunden) lang- 
weilig 


“) nervender Soundtrack 


>) die Luft ist raus 
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PS-Version wird 9; 


hier gut sichtbar, 


Shortcut 


butterweiche 
Bildraten 


® viele Detail- 
verbesserungen 
©® super Streckeneditor 


a Slowdowns im 60 Hz- 
Modus (2-Player) 


(S) Pop-Ups 


> keine Internet- 
> Features 





ET 
tat), 



















Sichtweite brillant. 


‚ Auch im 2-Spieler-Modus ist die 


» Viel scheinen die CPU-Fahrer durch ihre 
Scheiben ja nicht zu sehen. 








V-Rally 2 Expert Bdition 


umal Entwickler Eden Studios 
natürlich kein völlig neues 
Spiel aus dem Ärmel zau- 
berte, wollen wir in die- 
sem Test speziell auf die DC-spe- 
zifischen Neuerungen eingehen. 
Die vier aus der PS-Version be- 
kannten Spielmodi (Zeitfahren, 
Arcade, V-Rally-Pokal und Rallye- 
Championship) ließ man unangeta- 
stet. Auch mit dem Fuhrpark (17 offi- 
zielle und 10 Bonus-Boliden) müssten V- 
Rally-Veteranen soweit vertraut sein. 
Sichtbar getunt wurde hingegen die 
Kollisionsabfrage: Ein Entlangschrammen 
am Straßenrand führt nun so gut wie nicht 
mehr zu einem völlig abrupten Stopp, auch 
neigten die Wagen weniger häufig dazu, sich 
zu überschlagen. Durch die hoch aufgelöste, 
sehr detaillierte Grafik ist das Spiel zudem 
um einiges übersichtlicher geworden. Große 
Sichtweiten sowohl im Single- als auch im 
Multiplayer-Modus vereinfachen das Ein- 
schätzen der Streckenführung. Perfekt ist die 
Optik, trotz einer fast konstanten Bildrate 
von 60 fps, allerdings nicht. Gelegentliche 
Pop-Ups trübten das Bild der uns zum Test 
zur Verfügung gestellten Version. Bei genau- 
em Hinsehen war außerdem festzustellen, 


4 Endlich verkommen Wettfahrten zu viert 
nicht mehr in einem bröseligen Pixelbrei. 
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dass lediglich die Scheiben des eigenen 
Wagens transparent waren, und einen Blick 
auf die darin emsig hantierenden Fahrer frei- 
gaben. Sämtliche CPU-Fahrer versteckten 
sich hinter rabenschwarzem Glas. Entgegen 
allen Versprechungen muss auch in der 
Expert-Edition auf das Feature, Replays auf 
Memory Card zu verewigen, verzichtet wer- 
den. Die vormals auf der Kippe stehende 
Cockpit-Perspektive, die sämtliche Lenk- 
und Schaltbewegungen des Fahrers visuali- 
siert, hat es gleichwohl ins Spiel geschafft. 
Wie in der PS-Version ist der Streckeneditor 
über alle Zweifel erhaben. Strecken auf DC 
können aus bis zu 100 Elementen zusam- 


& Das Schadensmodell wurde gut umgesetzt - 
man beachte die zersplitterte Scheibe links. 





Sönke’s Meinung: 


MKlarer Fall, die Expert Edition hat (evolutionsbedingt) 
im Vergleich zur PS-Version knapp die Nase vorn. Vor 
allem die noch rasantere Spielgeschwindigkeit und das 
optimierte Fahrzeugverhalten wissen zu gefallen, unschö- 
ne Grafik-Pop-Ups und die immer noch sehr öden Co- 
Pilot-Kommentare fallen da gar nicht mehr so sehr ins 
Gewicht. Schade nur, dass es der Truppe von Eden 
Studios nicht mehr möglich war, dem Spiel irgendwelche 
Internetfeatures zu spendieren. Neue Tracks aus dem 
Netz laden, Bestzeiten ä la Sega Rally 2 in eine Rangliste 
eintragen, Replays im Stil von Buggy Heat online up- 
loaden - das wär's doch gewesen. Was Rallye-Spiele auf 
DC angeht, ist V-Rally 2 Expert Edition für mich zur Zeit 
dennoch erste Wahl. 


Komisch, komisch 


Mi Wie es sich für ein modernes DC-Spiel gehört, 
gibt's selbstverständlich einen 50/60 Hz-Modus 
(Heidi entwarf endlich das passende Infokasten- 
Logo!). Seltsamerweise verursachte das Umschalten 
in den 60 Hz-Modus ein dramatisches Absacken der 
Framerate im 2-Spieler-Modus, Sollte dies so blei- 
ben, dürften duellwillige VGA-Box-User dumm aus 
der Wäsche schauen. Bug in der Testversion oder 
schlampige Anpassung? Sobald wir eine Laden- 
Version in den Händen halten, werden wir euch 
diesbezüglich in Kenntnis setzen. 


mengesetzt werden, doppelt so viele wie auf 
PS. Bevor wir's vergessen: Dem fetzigen 
Intro sind neue Szenen hinzugefügt worden 
(siehe Screenshot im Kreis). 

ALS 
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Der Streckeneditor ist einfach zu bedienen 
und liefert schnell gute Ergebnisse. 







& Je nach Strecke gestaltet sich das Überholen als äußerst schwierig. 
Gerade für die malerischen Küstenstädte sind die Fahrzeuge definitiv zu 


bissig. 


Need for Speed: 


ines vorweg. Wer auch immer 

die Absicht hat, sich mit die- 

sem Spiel zu beschäftigen, 
! sollte besser auf die Stuttgar- 
ter Traditionssportwagen stehen. Denn 
außer Fahrzeugen der Marke Porsche ste- 
hen euch in Need for Speed: Porsche, wie 
der Name schon vermuten lässt, keinerlei 
andere Hersteller zur Wahl. 

Wer mit dieser Einschränkung zurecht- 
kommt, den erwartet jedoch ein solider 
Rennspiel-Spaß, der mit einigen recht inno- 
vativen Neuerungen aufwarten kann. 

Der immerhin fünfte Teil der erfolgrei- 
chen Need for Speed-Serie, ist mehr als nur 
eine schlichte "Cop jagt Verkehrsrowdy”- 
Raserei. In NFSP erwarten euch ungewohnt 
viele Spielmodi, Einstellmöglichkeiten und 
Gameplay-Optionen. Eigentlich handelt es 
sich um ein ganz neues Game, das mit sei- 
nen Vorgängern nicht mehr allzu viel zu tun 
hat. Hinter dem Quick-Race-Modus, der 
einen schnellen und unkomplizierten Ein- 
stieg garantiert, verbergen sich ein klassi- 
sches Kopf-an-Kopf-Rennen, der obligatori- 
sche Time-Attack, die altbekannte Flucht vor 
den Gesetzeshütern und eine Art "Capture 
the Flag”-Modus, in dem ihr drei Fahnen vor 
den Konkurrenten erreichen müsst. Erfreu- 
licher Weise können sich an diesen Spiel- 
modi (Multi-Tap vorausgesetzt) bis zu vier 
Spieler gleichzeitig beteiligen, was somit in 
der Need for Speed-Serie ein willkommenes 
Novum ist. Auch wenn es sich bei den Autos 





& Auch auf die NFS-typische "Cop jagt 
Raser”-Einlagen müsst ihr nicht verzichten. 


ae 


a 


Kli £ 


A je nach Beschaffenheit des Untergrunds 
verändert sich das Driftverhalten der 
Fahrzeuge. Einige Übungsrunden sind somit 
Pflicht. 


ausschließlich um Porsche handelt, steht 
euch bereits von Beginn an ein ansehnlicher 
Fuhrpark zur Verfügung. Vom 550A Spider 
über die Modelle 928, 924 und den Porsche 
944 bis hin zum 911 GT3, dem neusten 
Baby aus dem Hause Porsche, stehen euch 
alle Fahrzeuge, denen Deutschlands kleins- 
ter Automobilhersteller seinen fast schon 
legendären Ruf zu verdanken hat, zur Dispo- 
sition. Insgesamt erwarten euch über 70 
verschiedene Modelle, von denen die 
besten selbstverständlich erst frei gespielt 
werden wollen. 

Im Gegensatz zu den Vorgängern wurde 
an der vormals langsamen und komplizier- 
ten Menüführung gefeilt, so dass die 
Options-Screen nun logisch aufgebaut sind 
und nicht unnötig den Spielfluss stören. 


AL, 





nicht so schnell klein bei. 


and: 
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4 Die traumhaften Oldtimer dürften für Retro-Fans Kaufgrund genug 
sein. Wann kann man solche Prachtstücke sonst schon fahren? 


Porsche 





wi 
Axel’s Meinung: 


w Alles in allem kann NFSP zwar durch seine umfang- 
reichen Spielmodi überzeugen, wirkt aber trotzdem 
nicht so recht aus einem Guss. Fans der klassischen 
Need for Speed-Serie werden sich wohl in zwei Lager 
teilen. Für die einen sind die Neuerungen eine echte 
Aufwertung, für die anderen verfälschen sie das 
ursprüngliche Gameplay. In grafischer Hinsicht hinter- 
lässt das Game gemischte Gefühle. Zwar sehen die 
Autos, die sich nach einem Unfall schön deformieren, 
relativ gut aus, doch macht die bestenfalls mittelmäßi- 
ge Grafik dem guten Eindruck einen Strich durch die 
Rechnung. Auch die immer wieder auftauchenden 
Clipping-Fehler und die nicht zu übersehenden Pixel 
tragen ihr Übriges bei. Das Fahrverhalten hingegen 
geht absolut in Ordnung, auch wenn man auf allzu 
spektakuläre Drifts verzichten muss. Aber in diesem 
Punkt haben sich die Entwickler wohl vom tadellosen 
Fahrverhalten der Originale beeinflussen lassen. 


Der interessanteste Spiel-Modus ist 
zweifellos der ”Evolution”-Modus. 
Beginnend in den 50er Jahren führt euch 
dieser (entsprechend erfolgreiche 
Rennergebnisse vorausgesetzt) durch die 
Firmengeschichte des Hauses Porsche. Um 
es bis ans Ziel, sprich die Neuzeit, zu schaf- 
fen, ist neben einem schnellen Gasfuß auch 
der überlegte Einsatz der gewonnenen 
Preisgelder nötig. Zur Belohnung wird jede 
neue Ära mit einem kleinen Video vorge- 
stellt und die erfahrenen Autos lassen sich 
nun später in allen anderen Modi anwählen. 
Die Sounduntermalung passt sich übrigens 
der jeweiligen Epoche an und sorgt so für 
Abwechslung. 

Ebenfalls neu und nicht minder motivie- 
rend ist der Fabrik-Modus, der ein wenig an 
die RPG-Parts eines RR4 erinnert. Hier geht 
es unter anderem darum, von Porsche- 
Mitarbeitern vorgegebene Aufgaben zu ihrer 
Zufriedenheit auszuführen und neue 
Prototypen auf der hauseigenen Teststrecke 
bis an ihre Grenzen zu bringen. 








_ Shortcut 


umfangreiche 
©) Auswahl an 
Porsche-Fahrzeugen 


realistisches 
Fahrverhalten 


© viele Spielmodi inkl. 
Story-Mode 
® 4-Player-Modus 
gute 
Sounduntermalung 
zn relativ unsaubere 
& Grafik 
a einfallsloses 
' Streckendesign 


„ es stehen aus- 
schließlich Porsche 
zur Verfügung 


Das Intro 
macht Spaß: 
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Shortcut 


® viele atmosphärische 
= FMV-Sequenzen 


[@) bestes Hack’n Slay 
seit goldener Axt 


® 30 abscheuliche 
= Mutanten-Gegner 


reichhaltiges Bonus- 
Menü 


a kein Zweispieler- 


>/ Modus 


> manchmal etwas 
>/ hakelige Steuerung 


Sword ofthe 
Berserk: Guts’ 





47 


Grafik Musik Sound 
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% Der einäugige Superheld mit 
der Zweimeterklinge räumt im 
Zombie- und Mutantenlager auf, 


üsteres braut sich über dem 
wackeren Ritter Guts und sei- 
ner Geliebten Casca zusammen. 
Im mittelalterlichen Europa 
haben die Mandragoran - abscheuliche 
Pflanzen-Parasiten - Besitz von den mei- 
sten Menschen genommen und wüten 
schlimmer als die Pest. Da hilft nur noch 
eins: ein unnachgiebiges Breitschwert 
und ein Magen, der hart im Nehmen ist. 

In der Tat sollten Zartbesaitete einen 
weiten Bogen um diese Videospiel-Adaption 
einer japanischen Comic- und Videoserie 
machen — was euch im Laufe eures Streif- 
zugs durch Wälder, Dörfer, Folterkeller und 
Schlösser vor die Klinge kommt, lässt selbst 
hartgesottene Resident Evil-Zombiejäger 
nicht kalt. Vierköpfige Monster auf drei Bei- 
nen, im Boden wachsende Embryos, Babys 
als Knospen von wuchernden Riesenpflan- 
zen und schreckliche Mutationen aller Art, 
die euch im Rudel von einem halben 
Dutzend und mehr attackieren, wollen Be- 
kanntschaft mit eurem Dragon Slayer 
machen. Die 3D-Welten erstrahlen auf 
eurem Weg in vielen Details und wollen 
auch taktisch angegangen werden. In engen 
Gassen und Schlupflöchern nützt euch eure 
Riesenklinge z.B. nicht viel, da ihr dauernd 
an Wänden und Hindernissen hängen 





Verschwörung! Auch die Lakaien des Königs 
machen gemeinsame Sache mit den Mandragon- 
Parasiten - räumt mit eurem Breitschwert auf! 
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bleibt. Jetzt ist Umschalten auf die legendä- 
re Nagel-Kanone angesagt, mit der ihr kleine 
spitze Stahlstifte verschießt und die Kreatu- 
ren der Finsternis als lebende Spicker-Wand 
missbraucht. Wird es euch zuviel und ihr 
müsst wesentlich mehr einstecken als aus- 
teilen, verwandelt sich Guts meist genau im 
richtigen Zeitpunkt in einen Berserker (rote 
Lebensleiste) und senst dann mit vielfach 
verstärkter Schlagkraft die Angreifer nieder. 
Nach jeder geschafften Station — dank fairer 
Rücksetzpunkte und unendlich Continues 
ist SotB nicht sonderlich schwer - folgen 
meist mehrere FMVs, die sehr stimmungs- 





& Richtiges Reagieren in Quick-Time-Events 
erspart euch eine Menge Ärger: Hier holt ihr ein 
Monster mit der Nail-Gun stylisch vom Himmel. 





Ralph’s Meinung: 


iM Nachdem wir an dieser Stelle nochmal unsere Pflicht 
getan und eindringlich davor gewarnt haben, diesen bluti- 
gen Mutanten-Schlitzer in die Hände von Kids zu geben, 
lasst uns ein wenig ins Schwärmen kommen: So schön mit 
dem Riesenschwert und der Nail-Gun unter Mutanten auf- 
räumen, konnten wir seit seligen Mega-Drive-Zeiten nicht 
mehr - da kommt auch Soul Fighter nicht mit. Die gesamte 
Atmosphäre um die Mandragoran-Parasiten wirkt stets gru- 
selig bedrohlich, über eine Stunde exzellente FMVs erzäh- 
len die Geschichte weiter, und wahre Schocker-Bosse 
erfeuen die Splatter-Fans unter den DC-Besitzern. Gut - das 
Gameplay präsentiert sich weder sonderlich innovativ noch 
variantenreich: Wenn das simple Prinzip "immer feste auf 
die Zwölf" aber derart stimmungsvoll in Szene gesetzt 
wird, wollen wir nicht weiter meckern. Nach knapp drei 
Stunden ist das Hack'n-Slay-Vergnügen aber schon vorbei, 


voll und ausladend in Szene gesetzt wurden 
und die Machenschaften und Urheber der 
Parasitenplage nach und nach aufdecken. 
Extrawaffen gibt's mit Ausnahme von Rauch- 
bomben und einem Feuerstoß keine - dafür 
wartet nach dem Durchspielen ein Menü mit 
vielen erspielbaren Secrets auf euch. Der 
einzige Makel neben dem fehlenden Zwei- 
Spieler-Modus ist das bisweilen etwas stör- 
rische Handling der Hauptfigur: Habt ihr 
erstmal eine Schlagserie in die falsche Rich- 
tung gestartet, fällt es schwer, den Helden 
wieder zum eigentlichen Brennpunkt zu 
geleiten. 





In höchster Bedrängnis hilft manchmal nur 
noch einer der ganz raren Schüsse aus der 
Donnerbüchse, 
















4 Schießt ihr auf Bos Körper, springt er in die 
Luft, wodurch ihr auch kleinere Jump’n-Run- 
Intermezzi bestreiten könnt. 


4 Die Endgegner geben erst 
klein bei, sobald ihr die richti- 
ge Taktik herausgefunden habt. 


Rescue Shot 


| o steht er nun da, unser armer, 
kleiner Bo und weiß weder 
wohin noch woher - seinen 
| eigenen Namen oder gar die 
Antwort auf die weltbewegende Frage, wie 
viele Sternlein denn wohl stehen würden , 
weiß er erst recht nicht. Denn was viele 
von uns nur von ausgedehnten Kneipen- 
touren oder tagelangen, feucht-fröhlichen 
Parties kennen, hat ihn ganz einfach so 
und völlig unerwartet aus heiterem 
Himmel wie ein in Zitronenscheiben ein- 
gewickelter Ziegelstein heimtückisch von 
hinten getroffen: die totale Amnesie. 

Ob er nun von seinen rücksichtslosen 
Kumpels im Vollsuff aus dem fahrenden Taxi 
geworfen wurde oder ganz einfach nur von 
einem gemeinen Landstreicher mit dem 


a 


r= ) 

A 2a 2 Be 0 

Beau ss x 
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& Neben dem normalen Schuss könnt ihr noch 
R Power-Shots einsammeln (unten rechts), die 





gebräuchlichen Holzknüppel eine aufs Dach 

gekriegt hat, wissen selbst wir nicht so 

genau, jedoch liegt es wieder ein- 

mal an euch, dem armen Kerl aus Äh 

der Patsche zu helfen. Dazu 

schnallt ihr euch euren Pis- en 2 

tolengurt um, ladet und entsi- ) 

chert eure Lightgun und gebt Bo —_ 

so lange Geleitschutz, bis dieser 

wieder sicher zu Hause ange- 

kommen ist. Doch ganz so y 

einfach gestaltet sich diese 

Reise gar nicht, da Bo sich { 

komplett verfranst hat und A 

sich erst mal quer durch sämtli- 

che anderen Königreiche 

schlägt, bis er sein trautes Heim 

wiederfindet. An sich wäre das in ihrer Anzahl allerdings arg limitiert sind. 

Ganze ja kein allzu schwieriges 

Unterfangen, wären da nicht all die gemeinen Banditen, Gangster 

und anderes fieses Gesocks, das 

dem Kleinen an den Kragen will. Der 

virtuelle Kameramann setzt Bo auf seiner 

Reise dabei immer in den Mittelpunkt des 

Screens, wobei er ständig um ihn herum 

rotiert und alle Gefahren ins Bild bringt. Mal 

seht ihr den Protagonisten von vorne, wäh- 

rend er von einem übel gelaunten chinesi- 

schen Drachen verfolgt wird, mal von hin- 

ten, über einen Jump’n-Run-Parcours sprin- 

gend oder von der Seite. Wie beim Uralt- 

Shooter Gum Shot auf dem ehrwürdigen 

NES könnt ihr neben den Gegnern auch Bo 


ins Visier nehmen und ihn so eingeschränkt 
steuern: Schießt ihr auf seinen Kopf, wirft er 





& Manchmal findet ihr auch Früchte am Weges- 
rand. Schießt ihr sie ab, sorgen sie für Punkte, 
lasst ihr Bo sie verspeisen, bringen sie neue 
Energie, 
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Shortcut 


© gut ausgearbeitete 

Lernkurve 

® abwechslungsreiches 
Gameplay dank vieler 
verschiedener Anfor- 
derungen 
niedliche und fehler- 
freie Grafik 


> die zuckersüße Prä- 

OÖ sentation wird aller- 
4 Wer Rescue Shot durchspielt und dann ab- dings wohl nicht jeder- 
speichert, kann danach alle Stages einzeln manns Sache sein 
anwählen. @& ) kein allzu großer 

— Replay-Value 
% (2) fader Dudel-Sound 
,/ 


V Schießt ihr die Rand-Details 
ab, erhaltet ihr neben Bonus- 
punkten auch noch wichtige Items 
wie neue Lebensenergie oder 
Traum-Sphären, die euch, sobald 
zehn Stück gesammelt sind, einen 
neuen Lebenspunkt bescheren. 








Mischung!“ 


Christian’s Meinung: 


Wie? Doch kein neues Point Blanc? Auf massen- 
weise Mini-Games müsst ihr bei Rescue Shot zwar 
gänzlich verzichten, dafür wird euch ein spaßig durch- 
designter Story-Mode ohne Fehl und Tadel präsentiert. 
Durch verschiedene Gameplay-Variationen wie Dauer- 
feuer-Action, Zielschießen, Jump’n-Run- oder Ge- 
schicklichkeitsaufgaben wird Bos Reise so schnell 
nicht langweilig - bis ihr's dann mal durchgespielt 
habt. Denn dass Rescue Shot auch zum zehnfachen 
Durchzocken motiviert, wage ich persönlich zu bezwei- 
feln, außer ihr habt natürlich einen Kollegen bei der 
Hand, der mit euch durch die Königreiche zieht - zu 
zweit macht’s doch immer gleich doppelt so viel Spaß. 


sich auf den Boden, um in Deckung zu 
gehen, trefft ihr hingegen seinen Körper, 
macht er einen kleinen Satz nach vorne. 
Dadurch ergeben sich gameplay-technisch 
ganz interessante Möglichkeiten, wie die 
oben schon angesprochenen Jump’n-Run- 
Einlagen, dem Navigieren durch ein Laby- 
rinth oder die Fahrt auf einem Fluss, wo ihr 
durch Beschießen der Paddel geschickt den 
Felsen ausweichen müsst. © 





Grafik Musik Sound 
KL 
6% 
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Shortcut 


® frische Magnet- 
Spielidee 


Level voller 
Überraschungen 


herausfordernde 
Bonus-Stages 


© VM-Unterstützung 
bei Secret-Suche 


(2) hakelige Steuerung 
—— bei Sprint und Sprung 


zo man stirbt schnell 
\O und sehr, sehr oft 


KIT; 
Magnetic Neo 


MITWnT 












12139 
SPASS 


20 











Super 


> 


"U ürde man nur nach dem ersten 
FMV dieses in Japan unter dem 
Namen Super Magnetic Niu Niu 

| bekannten Jump’n Runs gehen, 
die GD würde als Kinderkram abqualifi- 
ziert sofort wieder aus dem DC-Schacht 
fliegen. Zu schrill die Farben, zu japa- 
nisch die Charaktere, zu präpubertär die 

Story. 

Am besten, man klickt das Intro sofort 
weg und stürzt sich auf das eigentliche 
Spiel, das mit seinen Ideen so etwas wie 
einen ungeschliffenen Diamanten darstellt. 
Während ihr mit eurem seltsamen 
Charakter versucht, euch durch die Stan- 
dard-Jump’n-Run-Zutaten wie bewegliche 
Plattformen, Eis, wegbröckelnde Ebenen, 
Lianen, schmale Grate etc. zu kämpfen, 
werdet ihr schnell merken, dass ohne die 
Kraft eures magnetischen Hauptes nicht 
viel geht. Neben Hüpfen und Rennen könnt 
ihr mit den A- und B-Tasten die zwei gegen- 
sätzlichen Magnetkräfte mobilisieren, die 
euch helfen, an Karussells zu haften, 
Pendel als Sprungbrett zu benutzen, Steine 





4 Oops - Sackgasse! Gleich wird euch der 
Geist des Pharao rücklings verfolgen. 
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Magnetic 





4 Zur Abwechslung reitet Neo 
auf einem Esel ä la Crash 
Bandicoot durch eine 
malerische Springbrunnen- 
Landschaft. 


4 In luftiger Höhe schwingen wir uns die Pyramide hin- 
auf - um das Pendel zu benutzen, müsst ihr das blaue 
Magnetfeld aktivieren. 


4 Eine der brandge! 
Glastür per Schalter und kämpft euch dann rechtzeitig 








a & ER or 


fährlichen Stellen: Öffnet zuerst die 


zwischen den Fallen durch. 


als Trampolin zu verwenden und vieles 
mehr, Ihr müsst nur aufpassen, nicht am 
falschen Ort die falsche Kraft auszupacken 
(symbolisiert durch die Farben Blau und 
Rosa) — das könnte fatale Folgen haben. 
Schon bald werden nämlich die Passagen 
komplizierter und die Anforderungen rela- 
tiv hoch — nix mehr mit Kiddie-Ambiente, 
der Hüpf-Profi ist gefragt! Was Super 
Magnetic Neo so schwierig macht, ist die 
Tatsache, dass ihr im Grunde drei verschie- 
dene Sprung-Knöpfe habt, unter denen ihr 
oft in Bruchteilen von Sekunden den richti- 
gen herausfinden müsst. Abstoßung, 
Anziehung oder simpler Jump - bei 
Kettenreaktionen gar nicht so einfach zu 
erkennen. In Kombination mit der recht 
hakeligen Steuerung (im Sprint ist Neo 
kaum konttrollierbar) werdet ihr den ein 
oder anderen frustigen Lebensverlust in 
Kauf nehmen müssen. Immerhin lässt sich 
jeder Level sofort quittieren und speichern. 
Nach vier haarsträubenden Stages plus 
einem Boss gilt eine Welt als geschafft und 
die nächste kann in Angriff genommen 





In diesen Cyberspace-Röhren wandelt ihr 
gefahrlos von Welt zu Welt. 





Ralph’s Meinung: 


Ich muss zugeben, dass ich insgesamt eine Menge 
Spaß mit Super Magnetic Neo gehabt habe, obwohl 
zwischenzeitlich mehr als einmal das Joypad geflogen 
ist. Es macht einfach mächtig Laune, Magnetfelder 
aufzubauen, Viecher einzufangen, Trampoline und 
Aufzüge zu aktivieren und durch fixe Reaktionen 
sehenswerte Kettenreaktionen auszulösen, Hätte 
man die Steuerung noch etwas verfeinert, würde Neo 
sicher nicht bei vielen Sprints unkontrolliert ins Ver- 
derben laufen oder von einer Liane geradewegs in den 
Abgrund torkeln. Immerhin hat man vor extrem kniff- 
ligen Stellen ein Extraleben platziert, so dass diese 
so lange probiert werden können, bis man’s endlich 
geschafft hat. Die Grafik präsentiert sich zweckmäßig 
und nicht sonderlich spektakulär und ist für den ein 
oder anderen vielleicht einen Tick zu bunt ausgefal- 
len. Kaufen oder nicht? Wer das etwas andere Jump’n 
Run mit erhöhten Anforderungen sucht, ist hier sicher 
gut aufgehoben. 


werden. Grafisch und auch thematisch hat 
Genki die Crash Bandicoot-Serie sehr 
genau studiert. Sowohl das Leveldesign 
(vorgegebener 3D-Pfad mit einer Prise 
Pandemonium !-Kameraarbeit) als auch 
die Gags (Rutschbahn, Ritt auf Esel etc.) 
kommen recht bekannt vor, gefallen aber 
dennoch. Habt ihr in einem Level alle acht 
Pinkie-Items eingesammelt, erhaltet ihr 
Zutritt zu einer crazy Bonus-Stage, in der 
ihr eure Magnet-Hüpf-Künste richtig unter 
Beweis stellen dürft. Außerdem ist in 
jedem Level ein Secret-Item versteckt, das 
von eurem VM durch eifriges Piepen ange- 
kündigt wird, wenn ihr in die Nähe kommt. 
Was es allerdings bringt, konnten wir noch 
nicht herausfinden. Ob es in der Level- 
abrechnung auftaucht oder nicht, machte 
irgendwie keinen Unterschied. 











4 Wir haben ein Loch in der Wand entdeckt. 
Dank mobilem Bohrer ist dies für die 
Helferlein kein Problem mehr. 


4 Ein Hauch von Sokoban: Der Puzzle-Mode auf 


dem Hafengelände macht gut Laune. Leider ist 
auch er mit neun Stages zu kurz ausgefallen. 


4 Sind Durchgänge zu groß für euch, schickt 
ihr die Kleinen los, die dann die Schätze für 
euch bergen. 


The Misadventures of Tron Bonne 


japcom und der Serien-Wahn: 
Kaum ein anderer Her- 
steller versteht es so ge- 
konnt, etablierte Spiel- 
ideen wieder zu verwerten, wie die 
Street Fighter-Erfinder. Denn nicht 
nur die Straßenkämpfer haben es auf 
unzählige Sequels, Prequel und Side 
Storys gebracht - auch Mega Man ist ein 
nicht unbekannter, mehrfacher 
Serienheld. 

Wieso Mega Man? Nun, Tron Bonne ist 
ein Ableger von Mega Man Legends (wel- 
ches wiederum selbst ein Ableger von 
Mega Man ist), was man ihm auch auf den 
ersten Blick ansieht, Doch diesmal 
schlüpft ihr nicht in die Rüstung des klei- 
nen blauen Helden, sondern übernehmt 
die Rolle von Tron Bonne, einer kleinen, 
14-jährigen Piraten-Göre, deren Ziel es ist, 
eine Million Zennys zu beschaffen, um 
damit die Schulden ihres entführten 
Bruders zu bezahlen und diesen schluss- 
endlich zu finden und befreien. Und wie 
macht ein Pirat so was? Er bzw. sie geht 
auf Beutezug — ganz klar! Von eurer flie- 
genden Festung, der “Gesellschaft” 
(Japaner und deutsche Bezeichnungen, 
jaja), aus könnt ihr euch hierfür eine der 
drei Missionen (je drei Unterlevel), die in 
unterschiedliche Genres eingeteilt sind, 
aussuchen und dann auch gleich loslegen. 
Bei der ersten Mission handelt es sich um 
einen Banküberfall, wobei ihr mit eurem 
Riesen-Mech Gustaff (...) für Panik und 
Zerstörung sorgt, Häuser niederreißt und 
die Polizei vor harte Probleme stellt. 
Runde zwei wechselt ins Puzzle-Genre: Auf 









Cınh Y® 
Un »+@® 
4 Um die einzelnen Attribute der Mini-Bots zu 
steigern, lasst ihr sie in zahlreichen Mini- 
Games trainieren. 


, 








Die Dialoge sind 
2.T. ziemlich witzig 
gestaltet, wurden 
aber nicht ins 
Deutsche übersetzt. 


einem Hafen sollt ihr fünf Kisten stibitzen, 


was sich als gar keine leichte Aufgabe her- 


ausstellt. Auf dem in Quadrate eingeteil- 
ten Spielfeld könnt ihr nur insgesamt acht 
Kisten heben und diese auch nur maximal 
zehn Felder bewegen — mehr schafft euer 
Robo nicht. Tricky, tricky! Dann gibt's noch 
die sogenannten RPG-Aufträge, in denen 
ihr aus der Ego-Perspektive durch verwin- 
kelte Dungeons streift, Fallen ausweicht 
und wertvolle Schätze sucht. Witzigstes 
Feature bei Tron Bonne sind hierbei eure 
kleinen Robot-Helferlein, die eigentlich 
(bis auf die Schusswechsel) die ganze 
Arbeit für euch erledigen und Apparaturen 
betätigen oder Schätze bergen. Vierzig 


Christian’s Meinung: 


Die Ansätze sind ja durchaus da: Der Genre-Mix weiß 
zu gefallen und konfrontiert euch immer wieder mit 
neuen Aufgaben, die Helferlein sind an Tolpatschigkeit 
(und dadurch auch viel Humor) kaum zu überbieten und 
die Grafik weiß trotz Kiddie-Stil zu gefallen. Nach ein 
paar Stunden ist allerdings dann die Luft raus und die CD 
wird im Regal verstauben. Ein großer Kritikpunkt ist auch 
der deutsche Port: Vor allem das junge Zielpublikum wird 
es mit den englischen Texten und der Sprachausgabe 
nicht leicht haben. 


dieser kleinen Helferlein warten dabei in 
der Gesellschaft auf euch, wo ihr sie auch 
trainieren könnt, mit ihnen Small Talk hal- 
tet und übrigens auch euren Roboter mit 
neuen Teilen ausstattet. Jeder der Kleinen 
verfügt über eine eigene Persönlichkeit 
mit verschiedenen Charakterwerten, 
wodurch es durchaus auch Spaß macht, 
nur durch die Gesellschaft zu rennen und 


sich mit den Mini-Bots abzugeben. Überra- 


schenderweise macht Tron Bonne nach 
einiger Zeit durchaus Laune, nur ist das 
Game leider viel zu kurz geraten und nach 
einem langen Wochenende durchgespielt. 
Wer auf kurzweilige Unterhaltung steht, 
darf mal reinschauen. 











Shortcut 


tolle Idee mit den 
Helferlein 


® witzige (englische!) 


Dialoge 


drei Genres auf ein- 
mal 


>, obwohl der RPG-Part 
' eher ein Witz ist 


(z2) zu kurz 


„ Auto-Aim-Feature 
arbeitet nicht korrekt 


(“\ keine deutsche 
“Lokalisierung 


4 Kampf der Kolosse: 
Die penetrante 
Politesse will euch 
einfach nicht in Ruhe 
lassen und greift mit 
drei verschiedenen 
Kampfgeräten an. 


The Misadventures 
of Tron Bonne 
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Die Anzeige unten links zeigt euch den Zustand eurer Triebwerke an. 
Und der ist im Augenblick nicht allzu gut. 






Ar 


Dank der guten 
Fernsicht behaltet ihr 
die Konkurrenten fast 
immer im Blickfeld. 





Shortcut 


schnelles, unkompli- 
ziertes Gameplay 


® präzise Steuerung 
@® flüssige Grafik 
® gut designte Strecken 


(2) technisch wäre mehr 
— möglich gewesen 


(2) keine Extras auf den 
—— Strecken 





Giftige Dämpfe, 
Nebelschwaden oder 
Lichtexplosionen 
erschweren euch oft 
die Orientierung. 


Star Wars: 
Episode 1 Racer 





hwierigkel 
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uch wenn die Meinungen be- 

züglich des jüngsten Star 

Wars-Steifen unter den Fans 

deutlich auseinander gehen, 
sind sich wohl alle einig, dass die atem- 
beraubende Pod-Racer-Sequenz zu den 
Höhepunkten des Films zählt. Keine Über- 
raschung also, dass von allen SW-Game- 
Adaptionen eben dieses Rennen am ehe- 
sten überzeugen kann. 

Bereits vor etlichen Monaten hatten wir 
ja schon die Nintendo-Variante auf unserem 
Prüfstand. Und auch wenn diese durchaus 
überzeugen konnte, hatten wir uns in spie- 
lerischer Hinsicht von der DC-Version einiges 
mehr erwartet. Nicht, dass es wirklich 
schwerwiegende Kritikpunkte gegeben 
hätte, doch die immerhin fast sechs Monate 
dauernde Entwicklungszeit hätte durchaus 
besser genutzt werden können. Immerhin 
sieht die DC-Version zumindest in grafischer 
Hinsicht deutlich besser aus, auch wenn kri- 
tische Stimmen sicherlich zu Recht bemän- 
geln, dass es sich eigentlich nur um eine 
1:1-Konventierung der PC-Fassung handelt. 
Und diese ist schließlich auch schon seit 
fast einem halben Jahr auf dem Markt. 
Vielleicht wollte man ja versuchen, zeit- 
gleich mit dem Video-Release von Star Wars 
Episode 1 auf den Markt zu kommen... 
Doch unabhängig davon funktioniert das 


Wenn ihr den Racer quer- 
stellt, kommt ihr um einiges 
leichter um die Kurven. 
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Bleibt bloß auf der Brücke, 
denn ohne festen Untergrund 
kann euer Gleiter nicht fliegen! 


pfeilschnelle 
und unkompli- 
zierte Spielprinzip 
von Episode 1 Racer 

auch auf dem DC hervorra- 

gend. Anfangs noch mit einem mittelmäßi- 
gen Racer müsst ihr versuchen, euch in 
halsbrecherischen Rennen über fremdartige 
Planetenoberflächen das nötige Kleingeld 
für das nächste Upgrade zu verdienen. 
Diese sind für ein Weiterkommen in den 
späteren Leveln übrigens unbedingt not- 
wendig. Dabei spielt es allerdings zu Beginn 
keine große Rolle, ob ihr aufteure Neuteile 
oder aber auf die günstigeren Gebraucht- 
teile zurückgreift. 

Interessant ist in diesem 
Zusammenhang übrigens das Wettsystem, 
mit dem ihr vor jedem Rennen bestimmen 
könnt, ob der Gewinner alles einsacken soll 
oder ob die Verteilung halbwegs gerecht 
vonstatten geht. Doch überlegt euch die 
Entscheidung gut, denn ein gefahrenes 
Rennen kann nicht wiederholt werden. 

Doch nun zur technischen Umsetzung: 
Wenn man Episode 1 Racer eines nicht vor- 
werfen kann, dann ist es, dass es langsam 
wäre. Selbst wenn mehrere Pod-Racer 
gleichzeitig im Bild sind, gibt's keine stören- 
den Slow-Downs zu bemängeln. Etwas 
abwechslungsreichere Texturen hätten zwar 


4 In dieser Kameraperspek- 
tive habt ihr die beste Über- 
sicht. 





Star Wars: 
Episode 1 Racer 





“Auch wenn 

auf dem DC deutlich 
mehr möglich gewe- 
sen wäre, ist Star 
Wars: Episode 1 Racer 
dennoch ein sehr 
gutes Game!” 


nicht geschadet, doch dafür wird man mit 
wunderschönen Lens-Flare und Licht- 
effekten entschädigt. Auch die gefühlvoll 
reagierende Steuerung, die euch immer die 
volle Kontrolle über euren Racer vermittelt, 
gibt keinen Anlass zur Kritik. 





LEN, In! l 

Axel’s Meinung: 

M Es macht einfach Spaß, sich gegen die geschickt 
agierenden Konkurrenten durchzusetzen und dabei 
nie die oft hundsgemein designten Strecken aus dem 
Auge zu verlieren. Episode 1 Rocer ist eine echte 
Herausforderung für die Sinne. So richtig Freude 
kommt aber erst in den späteren Leveln auf. Denn 
erst dann habt ihr hoffentlich genug Zusatz-Equip- 
ment, um die ganze Qualität des Games zu genießen. 
Einzig im 2-Player-Modus müssen in technischer 
Hinsicht einige Einschränkungen in Kauf genommen 
werden. Dennoch zählt Episode 1 Racer definitiv zu 
den besten bislang erhältlichen Racern für das DC. 






allen erdenklichen Varianten ansehen, 





| ährend viele Hersteller ver- 
1 suchen, mehr oder weniger 
erfolgreich auf den gerade 
B aktuellen EM-Zug aufzu- 
springen, ignoriert Infogrames diese 
Tatsache und strickt um den brasiliani- 
schen Ausnahmespieler Ronaldo ihre 
eigene Meisterschaft. 

Und die haben sich für diese gelungene 
Mischung aus Arcade-Racer und Off-Road- 
Sim wirklich Zeit gelassen. Doch das Warten 
hat sich gelohnt. 

Auch wenn sich Ronaldo Luis Nazario de 
Lima, wie Ronaldo eigentlich vollständig 
heißt, durch den enormen Druck der Öffent- 
lichkeit und eine tragische Verletzungsserie 
nicht mehr in gewohnter Form präsentieren 
konnte, ist sein Ruf immer noch ungebro- 
chen. Selbst eingefleischten Fußball-Geg- 
nern ist der charismatische Brasilianer 
durch die legendären Werbespots des 
Sportartikel-Herstellers ein Begriff. Was lag 
also näher, als ihn und seine brasiliani- 
schen Nationalkollegen als zug- und werbe- 
kräftiges Aushängeschild für ein neues 
Fußballgame zu verpflichten? Eben. Leider 
war der hochbezahlte Profi wohl nicht ganz 
billig, denn außer der brasilianischen 


[23-74 noberio@) 


und beteiligen sich aktivam Game. 


4 Mit der Video-Option können wir uns das Meisterstück noch mal in 





& Alle Spieler behalten stets den Ball im Auge 


“Wer nicht absoluter Ronaldo-Fan ist, 
kann auch ohne das Game auskommen.” 


Nationalmannschaft müssen alle anderen 
Teams ohne ihre Originalnamen auskom- 
men. Wer jedoch mit dieser kleinen Ein- 
schränkung leben kann, bekommt mit 
Ronaldo V-Football ein solides Fußball- 
Game, auch wenn einige kleine Fehler den 
ansonsten guten Eindruck schmälern. 

So leidet auch Ronaldo V-Football unter 
dem vielen Kicker-Games eigenen Problem, 
dass Pässe von den angespielten Mitspie- 
lern einfach weitergespielt werden, ohne 
dass dies in der Absicht des Zockers liegt. 
Schnell werden so mühsam geplante 
Angriffsformationen zu einem peinlichen 
Debakel. Ansonsten kann man sich aber 
über die Mitarbeit der anderen Mitspieler 
nicht beschweren. So verhalten sich diese 
relativ intelligent und insbesondere die 
Abwehr reagiert überraschend souverän. 
Selbst die Goalies, normalerweise das 
Schwachstück jedes Fußball-Games, 
machen ihr Sache relativ gut und lassen 
sich nicht so einfach austricksen. Auch der 


u} 





a Insbesondere die virtuellen Abwehrspieler 
leisten sehr gute Arbeit. 


Unparteiische hat den Spielverlauf recht gut 
im Griff, nur manchmal würde man sich eine 
automatische Wiederholung wünschen, 
anhand der die fragliche Situation nochmals 
analysiert werden kann. Ärgerlich ist aller- 
dings, dass ihr bei einem gegnerischen 
Freistoß nicht die Möglichkeit habt, eure 
Mauer oder die Abwehrspieler nach eige- 
nem Gusto zu platzieren. So bleibt euch 
nichts anderes übrig, als nach dem Freistoß 
schnell zu reagieren, was durch die nicht 
immer perfekte Kameraperspektive leider 
oft schwer ist. Ansonsten kann Ronaldo V- 
Football in grafischer Hinsicht durchaus 
überzeugen, auch wenn die Qualität der 
Referenztitel wie FIFA 2000 oder ISS Pro 
Evolution bei weitem nicht erreicht wird. &D 





Axel’s Meinung: 


WEin Star alleine trägt noch kein ganzes Fußball- 
Game. Man kann mit ihm bestimmt wunderbar 
Turnschuhe verkaufen, doch um gegen die teilweise 
hervorragenden Fußball-Simulationen, die sich auf 
dem Markt tummeln zu bestehen, braucht es doch 
etwas mehr, Zwar ist Ronaldo V-Football kein 
schlechtes Spiel, doch verglichen mit den Mitbe- 
werbern kann es einfach nicht genug bieten, um 
jemanden, der schon andere Footie-Games im Regal 
hat, zum Kauf zu bewegen. Es sei denn, man ist 
absoluter Ronaldo-Fan. Doch den gibts in anderen 
Games ja auch... 








& Realistisches 
Detail: Euer Goalie 

wird mit Feuerwerks- 
körpern beschossen. 


( Da isser! Klar, dass 
das Führungstor vom 
Meister selbst ge- 
schossen wurde, 





Shortcut 
© flüssiges Gameplay 


© recht gute Animatio- 
nen 


viele verschiedene 
Cups 
<a nur die brasil. Mann- 
“ schaft ist lizenziert 


°) Abwehr bei Freistö- 
“ ßen nicht steuerbar 


“2, Spielerwechsel nicht 
immer nachvollziehbar 


(2) nur durchschnittliche 
— Grafik 


= 
l | 


4 Glück gehabt. 
Diesen Schuss konn- 
te unser Goalie gera- 
de noch abwehren. 


ei 


Ronaldo V-Football 


Fußball-Simulation 











iM Schwierigkelt: 
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Shortcut 


Du konstant hohe 
7 framerate 


grässliche Pop-Ups 


mieses 
Fahrverhalten 


„ hässliche 
' Fahrzeugmodelle 


unausgewogener 
Schwierigkeitsgrad 





Ja klar, mit uns 
kann man’s ja 
machen! Wenn das 
ein Manta ist, wo ist 
dann der Fuchs- 
schwanz? 
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ı Und ich könnte schwören, vor einer Sekunde war dieses Gebirge noch 


nicht da! 


Roadsters 


ass es bei Konvertierungen zu 

geringfügigen, Hardware- 

bedingten Unterschieden zwi- 

schen den verschiedenen 
Plattformen kommen kann, ist nichts 
Neues. Dass ein an sich gutes Game aber 
so deutlich an Qualität einbüßt, ist in tra- 
gischer Weise etwas Besonderes. 

In diesem Fall handelt es sich um das 
ausschließlich auf Roadster — also kleine, 
offene Sportwagen - beschränkte Racing- 
Game mit dem naheliegenden Namen 
Roadsters. Während die vor einigen 
Monaten von uns getestete Nintendo- 
Variante insbesondere wegen ihrer saube- 
ren und der guten Grafik sehr gut bewertet 
wurde, traf uns beim ersten Sichten der PS- 
Umsetzung beinahe der Schlag. Was zum 
Henker ist mit diesem Game passiert? 
Bereits kurz nach dem Ladescreen fällt 
bereits das erste, kaum tolerierbare Manko 
auf. Aus welchem Grund auch immer schie- 
nen es die Entwickler im Hause Titus nicht 
für nötig zu halten, ein Optionsmenü zu 
integrieren. Ihr meint, dass man darauf ver- 
zichten kann? Gut, aber nur wenn ihr kei- 
nen einstellbaren Schwierigkeitsgrad 
braucht. Denn dieser ist nicht gerade gut 
ausgeglichen gestaltet. Der nächste Schock 
ereilt euch jedoch, wenn ihr das eigentliche 
Game beginnt. Aus den in der N64-Version 


az 
Sy 





= 2 
Immerhin lassen sich die Fahrzeuge auf Eis 
und Schnee genauso schlecht steuern. 
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Von den vielen animierten Objekten ist im Endeffekt nur dieser arm- 


selige Wasserfall geblieben. 





Auch wenn ihr die Gegner oft problemlos 
überholen könnt, nehmen sie jede Kurve per- 
fekt. Ihr habt kaum eine Chance gegen sie. 


realistisch modellierten Fahrzeugen sind 
auf wundersame Weise unförmige Vehikel 
geworden, die nur mit Mühe als die lizen- 
zierten Original-Flitzer erkennbar sind. 
Überhaupt hat Titus in diesem Punkt den 
Vogel abgeschossen, denn die meisten der 
dreißig zur Verfügung stehenden Roadster 
sind nur marginal abgewandelte Abarten 
der Originale. Seit wann ist ein Porsche 
Boxter ein Manta? 

Der mit Abstand größte Kritikpunkt 
betrifft jedoch das Gameplay selbst. Zum 
einen lassen sich die Wagen auch mit größ- 
ter Anstrengung nur mit Mühe auf der 
Straße halten (hofft nicht auf bessere 
Fahrzeuge im weiteren Verlauf des Spiels, 
denn es lässt sich kaum ein Unterschied im 


[67473 0327) 


NT: 


“ 





Ihr könnt eure Fahrzeuge in einzelnen 
Stufen upgraden oder verkaufen. 






Axel’s Meinung: 


Mm Selbst wenn Roadsters das einzige Rennspiel für 
die PlayStation wäre (was Gott sei Dank nicht der 
Fall ist), können wir keinem Zocker eine Runde auf 
diesem Machwerk empfehlen. Gerade im Vergleich 
mit dieser Version wirkt die N64-Variante noch um 
einiges besser. Weder Grafiknoch Sound oder 
Gameplay entsprechen im geringsten den 
Erwartungen an ein Racing-Game im Jahre 2000. Es 
bleibt nur zu hoffen, dass man sich bei der in Bälde 
folgenden DC-Adaption wieder stärker am N64 
orientiert. 


Egal was ihr macht - es ist fast unmöglich, 
die Fahrzeuge kontrolliert um die Kurven zu 
bekommen. 


Fahrverhalten feststellen) und zum anderen 
würde selbst das keinen großen Unter- 
schied machen. Selten zuvor bot ein 
Racing-Game einen solch öden Strecken- 
verlauf. Selbst die netten Streckendetails, 
die auf dem N64 noch für Abwechslung 
sorgten, sucht man in der PS-Version ver- 
geblich. So sieht der coole Wasserfall aus 
der 64-Bit-Variante nur noch peinlich aus! 

Dass die Grafik sich problemlos in die- 
ses Debakel einpasst, verwundert wohl 
nicht mehr. Seien es Pop-Ups, die fast den 
gesamten Bildschirm aus dem Nichts auf- 
tauchen lassen oder Clipping-Fehler — 
kaum ein virtuelles Fettnäpfchen wurde 
ausgelassen. Einzig die konstant hohe 
Frame-Rate und das (unfallfreies Fahren 
vorausgesetzt) hohe Spieltempo können 
hier noch als kleine Pluspunkte gewertet 
werden. 
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4 Da freuen sich die Stings. 5 zu 0 
gegen die Psycho Delics. Ein Grund 


zum Feiern. man denkt. 


4 In dieser Kameraperspektive ist 
die wichtige Übersicht definitiv am 
besten. 





rinnert ihr euch noch an den 
Film "Space Jam”? Dort muss- 
ten die NBA-Stars gegen 
Cartoonfiguren mit ihren ganz 
besonderen Fähigkeiten antreten. So ähn- 
lich ergeht es den NHL-Profis in EA’s neu- 
stem Eishockey-Game. 

Und die haben sich für diese gelungene 
Mischung aus Arcade-Racer und Off-Road- 
Sim wirklich Zeit gelassen. Doch das Warten 
hat sich gelohnt. 

Schon die Tatsache, dass dieses Game 
nicht von EA's hauseigenen Label EA Sports 
veröffentlicht wurde, gibt ein wenig zu den- 
ken. Doch spätestens, wenn man die CD ins 
PS-Laufwerk legt, wird einem klar, warum. 

Es handelt sich um ein 3-gegen-3-Ar- 
cade-Hockey-Spiel inklusive der Original 
NHL- und NHLPA-Lizenzen, die EA ja ohne- 
hin hat, doch mit den üblichen NHL-Games 
hat NHL Rocks the Rink eher wenig zu tun. 

Denn nicht nur die Original-Profis erwar- 
ten euch. Den wahren Reiz bezieht das 
Game aus den rein fiktionalen Mannschaf- 
ten. Diese bestehen jeweils aus zwei 3er- 
Spielerreihen und einem Torwart. Diese 
Mannschaften haben jedoch alle nicht das 
Geringste mit der NHL zu tun und sind völlig 
der Fantasie der Entwickler entsprungen. So 
sehen die Jungs zum Beispiel wie Cowboys, 
Gangster oder Psychopaten aus. Die jeweili- 





area 





BACORTUSKI 


4 Wo zum Teufel ist der Puck? Manchmal lei- 
det die Übersicht ein wenig. 


& Trotz witzigem Arcade-Charakter 
- die Goalies halten besser, als 


4 Mit den Shoulder-Buttons 
könnt ihr zeitlich begrenzte 
Specials aktivieren. 


Rock 


Cartoon-Charaktere meets NHL-Stars. 
Da können ja nur die Fetzen fliegen. 





gen Spieler unterscheiden sich dabei ganz 
wie in seligen NES-Zeiten in drei Kategorien. 
Zum einen gibt es Spieler, die zwar schnell 
und wendig sind, aber denen dafür die nöti- 
ge Kraft fehlt, zum anderen gibt es ausge- 
wogene Durchschnittsspieler und zu guter 
Letzt natürlich noch die behäbigen Kraft- 
pakete. Zusätzlich lassen sich die Attribute 
der Eis-Cracks durch das Aufsammeln von 
Power-Ups zeitlich begrenzt verbessern. Die 
wirklich interessanten Power-Ups werden 
jedoch erst frei geschaltet, wenn ihr aus den 
verschiedenen Meisterschaften erfolgreich 
hervorgeht. 

Der Gag an dem Game ist es, dass euch 
neben den völlig verrückten Mannschaften 
auch die entsprechend abgedrehten Moves 
zur Verfügung stehen. So versteht es sich 
von selbst, dass ihr Passen und Schießen 
könnt, doch spätestens wenn ihr einen 
Gegner mit dem ”Laubfrosch”-Move, dem 
"Korkenzieher" oder dem "Hubschrauber” 
austrickst, offenbart sich der eindeutige Ar- 
cade-Charakter von NHL Rock the Rink. Da 
sich die Moves selbst von ungeübten Spie- 
lern schnell ausführen lassen, gewinnt das 
Game unglaublich an Tempo, wobei die bei 
der NHL-Serie oft problematische Framerate 
zum Glück nie ins Schwitzen kommt. Zwar 
lässt sich nicht bestreiten, dass viele Tore 
mehr auf Glück als auf Können zurückzufüh- 





& Nicht gerade viele Zuschauer. Immerhin 
schauen dafür die Cops zu. 




















& Solche kleinen 
Box-Einlagen dürfen 
natürlich nicht fehlen. 
Immerhin stehen euch 
sogar kleine Combos 
zur Verfügung. 





«4 Durch die bunten 
Farben und Markie- 
rungen wisst ihr 
immer, wen ihr gerade 
steuert und wer den 


Puck hat. 


ren sind, doch Spaß macht diese interes- 
sante Kombination allemal. Grafisch kann 
das Game durchaus überzeugen, auch 
wenn zu Gunsten eines flüssigen 
Spielablaufs ein paar Kompromisse in 
Bezug auf Animation und Charakterdesign 
gemacht wurden. Aber so läuft das Spiel 
verdammt schnell und die Special-Moves 
sehen spektakulär aus. Auch die Steuerung 
ist einfach zu erlernen und ermöglicht auch 
ungeübten Spielern einen schnellen 
Einstieg. Insbesondere im Multi-Player- 
Modus ist das ein großer Vorteil, da man 
seinem Gegenspieler nicht erst stundenlan 
die Movebelegung erklären muss. © 










Shortcut 
© flüssiges Gameplay 
© viele Special-Moves 


© eingängige 

Steuerung 

© cooler Sound 
manchmal etwas 
unübersichtlich 


Tore sind manchmal 
Glückssache 


für EA-Verhältnisse 
sehr eingeschränkte 
Menüs 


08 
Rock the Rink 
Arcade-Eishockey 


Grin 


„sehr schnell, 
TeAF AT: 
knallhart.* 


Axel’s Meinung: 


Anfangs konnte ich das Game nicht ausstehen. 
Zu unübersichtlich kam mir der Spielablauf vor und 
auch die Idee, Comic-Spieler gegen Menschen 
antreten zu lassen, war ja nicht neu. Doch man darf 
sich nicht vom ersten Eindruck abschrecken lassen. 
Auch wenn es nicht schwer ist, in das Game hinein 
zu kommen und der Ablauf nicht allzu anspruchs- 
voll ist, macht NHL Rocks the Rink einfach Spaß und 
ist immer wieder für eine schnelle Runde zwischen- 
durch gut. Insbesondere gegen menschliche 
Mitspieler kann das Ganze schnell zu einer regel- 
rechten Schlacht ausarten. Fans des realen 
Eishockeys sollten aber nicht zu viel erwarten. 
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Betz | m Gegensatz zum wenig be- 
Shortcut rauschenden SWWS Euro für 
® gewohnt gute das DC zeigt EA uns, wie es 
Spielbarkeit ! richtig geht. Ausgestattet mit 
@® sweı einer kompletten Original-Lizenz und der 
gelungene Umsetzung | gewohnt guten Spielbarkeit ist dieses 
der Meisterschaft Game für alle Euro-Fans ein Muss. 
(3) spielerisch keine Klar, allzu viele spielerischen Neuer- 
. ——n ungen darf man nicht erwarten. Doch wie 
a heißt es so schön? Never change a winning 
„ kein Spieler-Editor 


horse! Und unter diesem Aspekt betrach- 
tet, ist es EA hervorragend gelungen, die 
perfekte Spielbarkeit des Vorgängers FIFA 
2000 beizubehalten und sich in erster 
Linie um eine korrekte Umsetzung der zug- 
kräftigen Lizenz zu kümmern. Und genau in 
diesem Punkt kann man EA nichts vorwer- 
fen. Sämtliche in der EM vertretenen Mann- 
schaften, Spieler und Paarungen finden 
sich akkurat umgesetzt wieder. Selbst- 
verständlich konnten jedoch gewisse 





& Es ist schön mit- 


ee Änderungen, die sich nach Fertigstellung 
konnt freilaufen. des Games ergaben, nicht mehr berück- 


sichtigt werden, wodurch in seltenen 
Fällen das Fehlen eines Spieler-Editors 
etwas störend auffällt. 

Um zu oben genannter Spielbarkeit zurück 
zu kommen: Auch wenn wir mehr als alle 
anderen über die meist nur marginalen 
Veränderungen gegenüber den Vorgängern 


Euro 
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& Die Animationen der Spieler sind immer 
noch jeder Kritik erhaben. 


Mittelstürmer 4 


4 Auch das bewährte Icon-Passing wurde in Euro 2000 beibehalten. 


Euro 2000 
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% Solche netten 
Details erhöhen die 
dichte Atmosphäre. 


schimpften, müssen wir diese Meinung 
nun doch ein klein wenig revidieren. So 
schadet es bestimmt keiner noch so guten 
Spiel-Serie, in gewissen Abständen Neuer- 
ungen auszuprobieren, doch verglichen mit 
einigen nahezu unspielbaren Games, die 
uns in letzter Zeit erreichten, freut man sich 
doch immer wieder über ein so ausgereif- 
tes Produkt. Außerdem fällt der Einstieg 
alten FIFA-Veteranen durch die nahezu 
identisch gebliebene Steuerung um einiges 
leichter, als sich mit einer völlig neuen 
Tastenbelegung auseinander zu setzen. 
Einziger Kritikpunkt sind nach wie vor die 
eher bescheidenen Qualitäten der Torhü- 
ter. Zumindest in diesem Punkt hätte man 
sich eine Verbesserung erwarten können. 





4& In Kopfball-Duellen hat die Größe der Spie- 
ler einen echten Einfluss auf den Ausgang. 


4 Selbst bei harten Strafraum-Duellen ist dank der guten Kamera- 
führung optimale Übersicht garantiert. 
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4 Egal ob Oli Kahn oder sonst wer - die 
Goalies sind eine der Schwachstellen des 
Games. 


Nur in grafischer Hinsicht hätte man neben 
dem mittlerweile bekannten Torwart-Pro- 
blem ebenfalls ein wenig mehr Arbeit inve- 
stieren können. So ist das Game bei 
schnellen Spielzügen immer noch leicht 
überfordert und quittiert dies mit einem, 
zugegebenermaßen leichten, Stottern im 
ansonsten relativ flüssigen Scrolling. 

Auf gewohnt hohem EA-Niveau befindet 
sich hingegen nach wie vor das umfangrei- 
che Optionsmenü, das euch so ziemlich 
jede erdenkliche Einstellung des Game- 
plays erlaubt. 





Axel’s Meinung: 


MM Man erinnere sich an den raffinierten, aber von 
den Fans eher mit Missgunst aufgenommenen Mar- 
keting-Trick, die Fußball-WM 1998 in zwei komplett 
eigenständige Games aufzuteilen, EA scheint sich 
diesmal eines Besseren besonnen zu haben und 
vereint diesmal sowohl den langen, harten Weg zur 
Qualifikation mit der eigentlichen Meisterschaft. 
Wer nun also Wert auf eine gut gemachte Umset- 
zung eben dieser Europa-Meisterschaft legt, kommt 
an diesem Game nicht vorbei. Alle anderen, die 
eventuell schon im Besitz einer der Vorgänger- 
Versionen sind, sollten den Kauf wie gehabt über- 
denken, denn echte Neuerungen sucht man wie so 
oft vergebens. Zumindest als Verwerter interessan- 
ter Lizenzen kann EA niemand das Wasser reichen. 
Spätestens zur nächsten WM sollte aber auch das 
Gameplay eine echte Neuerung erfahren. 





oppelt hält besser - ob dieser 

Sinnspruch auch auf die beiden 

Infogrames-Fußball-Manager 

| zutrifft, wagen wir zu bezweifeln. 
Im Gegensatz zum doch recht guten 
Anstoss, stellt sich der Player Manager 
2000 selbst ins Abseits. 
Denn obwohl ein recht bekannter Kopf, Steve 
Screetch, der schon das legendäre Kick Off 
entwickelte, hinter dem 2000er Update 
steckt, kann uns der vorliegende Player 
Manager nicht im Geringsten beeindrucken, 
geschweige denn längere Zeit vor den Fern- 
seher fesseln. Wie schon der Vorgänger lässt 
dieses Produkt jeglichen Ideenreichtum und 
vor allem Spielbarkeit vermissen. Denn auch 
wenn die Oberfläche mit übersichtlich 
unterteilten Menüs in Ordnung geht, hapert’s 
ganz einfach am Gameplay: Und das beginnt 
schon bei der fehlenden Lizenz. Trotz ver- 
stümmelter Spielernamen, die das “Original” 
erahnen lassen, kommt einfach kein Feeling 
auf- auf einen Editor müsst ihr gänzlich 
verzichten. Der Manager-Part kommt ähnlich 
lieblos daher wie die grafische Aufmachung 
während eines Spiels (Mini-Sprites wackeln 
unmotiviert über das pixelige Spielfeld, 
extreme Slowdowns, flackernder Interlace- 
Modus). Kaum Möglichkeiten, großartig zu 
verhandeln, zu trainieren oder Spieler zu 
wechseln, rauben dem Player Manager 2000 
jeglichen Spaß am Kick-Sport. So nicht! 


a freut sich die Fußballfan-Gemein- 

de: Nach dem immensen Erfolg der 

PC-Version von Anstoss, gibt’s end- 

lich auch eine PlayStation-Adaption 
- die sich, wen wundert’s, jedoch ziemlich 
abgemagert präsentiert, 

Wer auf ein Wunder gehofft hat, wird bitter 
enttäuscht. Zwei MByte Arbeitsspeicher müssen 
den Programmierern reichen - doch trotz aller 
Kürzungen ist ein respektabler Manager dabei 
herausgekommen. Dass Infogrames dabei ohne 
Lizenz auskommen muss, war schon im Vorfeld 
zu erahnen: Schließlich hat sich EA schon vor 
über einem Jahr die Exklusivrechte an der Bun- 
desliga-Vermarktung gesichert. So müsst ihr mit 
Za Rebarto, Corsten und einem gewissen Kun 
Vorlieb nehmen - und ärgert euch dabei nicht 
nur einmal über den fehlenden Editor. 
Ansonsten gibt es jedoch nicht viel zu meckern: 
Im Gegensatz zum lieblos hingeschluderten 
Player Manager 2000 präsentiert sich Anstoss 
Premier Manager deutlich ausgereifter. Trotz 
äußerst schlichter Präsentation und spärlichen 
Spielszenen im Actua Soccer-Gewand macht der 
harte Manager-Alltag jede Menge Spaß. Ihr 
feilscht mit anderen Vereinen um die Ablöse für 
euren Ersatztorwart, unterschreibt Sponsoren- 
verträge und stellt den Trainingsplan auf den 
Kopf. Zum Saionstart seht ihr, ob die von der 
Vereinsführung kritisierte Einkaufspolitik 
Früchte trägt, wahlweise im Spielszenen-Format 
oder in schlichter Textform. 

© 
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Christian’s Meinung: 


Um hier alle Kritikpunkte aufzuzählen, fehlt uns ja 
zum Glück der Platz. Arg eingeschränkte Manager- 
Funktionen (nach wenigen Minuten habt ihr eigent- 
lich schon alles gesehen), Spartano-Optik, die trotz- 
dem minutenlange Ladezeiten erfordert, und die un- 
glaubliche Speicherplatzforderung von einer ganzen 
Memory Card sollten genug Gründe sein, um um die- 
ses Game einen großen Bogen zu machen. Greift 
besser zu Anstoss - da habt ihr mehr davon. 


Christian’s Meinung 


Sicher, die fehlende Lizenz wiegt schwer. Wer sich 
jedoch mit den verhunzten Spieler- und Vereins- 
namen anfreunden kann, erlebt mit Anstoss Premier 
Manager unterhaltsame Spieltage. Ein Sonderlob 
geht an die Technik-Abteilung: Wo ihr bei der Kon- 
kurrenz teils minutenlang auf den nächsten Spieltag 
warten müsst, geht's hier fast ohne nervige Pausen. 
Dank guter Benutzerführung und eines unterhaltsa- 
men Textkommentars sollten Nachwuchs-Manager 
zumindest eine Probesaison absolvieren. Allerdings 
muss die Memory Card ganz oben auf die Transfer- 
liste: Das Spiel beansprucht nämlich eine komplette 
Speicherkarte - dreist! 


v Die In-Game- Alles im Griff: Vor » 


Grafik ist ziemlich dem Anpfiff konfigu- 
bescheiden, erfüllt riert ihr Aufstellung 
aber ihren Zweck. und Taktik. 
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Und dann noch diese Ladezeiten! Da könnt 
ihr ja locker dazwischen mal ins Kino gehen... 
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Spartano-Optik und Magersound könnten 
wir ja noch verkraften - wenn aber das 
Gameplay auch nicht stimmt... 


piel 
Pa 
Sturmer 


ı Das wird teuer: Turins Del Piero stellt hor- 
rende Forderungen. 





Wer’s schlicht mag, lässt sich den 
Spielverlauf in Textform anzeigen. 








Shortcut 


als Bierdeckel ver- 
wendbar? Frisbee? 
Kauknochenersatz 
für den Hund? 


/ ö) unterirdisch 
schlechte Grafik 


( ‘) keine Lizenz 


x) ewige Ladezeiten 
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Die Grafik ist zwar sehr schlicht geraten, 
erfüllt aber ihren Zweck und ist wenigstens 
nicht unübersichtlich. 


Pool 
Academy 


m Vergleich zu Jimmy White 2 beschränkt sich 
dieses Game ausschließlich auf Pool-Billard. 
Doch auch hier gingen die Entwickler für hiesige 
Verhältnisse einen eher ungewöhnlichen Weg. 
Zwar stehen euch in Ubi Softs-Billard-Adaption viele 
verschiedene Varianten der wohl bekanntesten Billard- 
Spielart, nämlich dem Pool, zur Verfügung, doch wurden in 
der Auswahl ausschließlich relativ unbekannte Abarten 
berücksichtigt. Nicht, dass es keinen Spaß macht, eine 
Runde "Rotation” oder das völlig ungewöhnliche 
"Flohhüpfen” zu spielen, doch ein intensives Studium des 
Regelwerks ist dabei erst einmal Pflicht. Auch das eher in 
Frankreich verbreitete "Bowlard” hat durchaus seinen Reiz, 
kann aber nicht darüber hinweg täuschen, dass Pool 
Academy offensichtlich nicht unbedingt für den deutschen 
Markt entwickelt wurde. Zu Übungszwecken bestens geeig- 
net ist hingegen der Artistik-Modus, in dem ihr versuchen 
müsst, immer abgefahrenere Trickschüsse korrekt nachzu- 
spielen. Zur Belohnung gibt es dafür sogar eine kleine 
Videosequenz, in der ihr sehen könnt, dass solche Stöße 
wirklich möglich sind. Leider arbeitet die Physik-Engine 
nicht immer ganz korrekt und lässt manchmal nicht unbe- 
dingt nachvollziehbare Stöße zu. D 


Axel’s Meinung: 


WM Auch bei diesem Billard-Game wer- 
den wahrscheinlich nur wenige Zocker 
ihre Erfüllung finden. Zu eingeschränkt 
und exotisch ist die Auswahl der zur 
Verfügung stehenden Spielvarianten. 
Denn selbst wenn man sich mit den 
t Regeln vertraut gemacht hat, steht vor 
der Partie gegen menschliche Gegner 
erst einmal eine Nachhilfestunde in 
Regelkunde. Immerhin kann die relativ 
eingängige Steuerung durchaus über- 
ten” zeugen. 
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® man lernt neue Aspekte 





Die leicht gestört 
dreinschauende Lizz 
ist nur einer der Geg- 
ner, mit denen ihr es 
im Laufe eines 
Turniers zu tun 
bekommt. 





Shortcut 


des Pool-Sports kennen 


der Trick-Shot-Modus 
motiviert auch länger- 
fristig 


die hierzulande bekan- 
nte Pool-Variante fehlt 


\) Physik-Engine ist 
streckenweise unreali- 
stisch 


Pool Academy 





Grafik Musik Sound 





SPIEL 
Ei 7,623 


9% 





> Ihr könnt die Spieler nicht 
nur beim Stoßen beobachten, 
sondern bekommt immer 
wieder die Reaktionen des 
Konkurrenten zu sehen. 


Championship 


Snooker 


it World Championship Snooker er- 
wartet euch die wohl professionellste 
Billard-Umsetzung des hier vorge- 
stellten Trios. 

Leider kommt jedoch auch dieses Game nicht 
ganz ohne einen kleinen Wehrmutstropfen aus. So 
beschränkt sich dieses Game, wie der Name schon 
sagt, ausschließlich auf das deutlich weniger verbrei- 
tete Snooker. Neben einem gänzlich anderen Regel- 
werk als beim Pool unterscheiden sich auch die 
Beschaffenheit des Tisches und die anspruchsvoller 
gearteten Löcher. So werdet ihr zu einem vielfach prä- 
ziseren Spiel gefordert, was jedoch auch als Heraus- 
forderung verstanden werden kann. Immerhin gibt es 
in World Championship Snooker nichts an der 
Steuerung auszusetzen, so dass der Erfolg eines 
Stoßes ausschließlich von eurem Können abhängt. 
Auch in puncto Grafik lässt dieses Game die vorge- 
stellten "Konkurrenten" weit hinter sich und bietet 
neben der immens wichtigen Übersicht auch was fürs 
Auge. Einzig der bei den Turnieren etwas übertriebene 
Realismus (ihr wartet oft Minuten auf den Stoß eures 
CPU-Gegners) wird weniger geduldigen Mitmenschen 
schnell auf die Nerven gehen. 


Axel’s Meinung: 


I Wenn wir in diesem kleinen 3er-Test von einem "Sieger" 
sprechen können, dann ist dieser wohl World Championship 
Snooker. Angefangen bei den Original-lizenzierten Profi- 
Spielern über die sehr gute 
Ballphysik und den fast schon TV- 
mäßigen Kameraperspektiven 
überzeugt auch die sehr gute Stei- 
gerung des Schwierigkeitsgrades. 
Wer schon immer mal in die Welt 
des Snookers hineinschnüffeln 
wollte, ist hier an der richtigen 
Adresse. 














(OTIIT EITEITLUND) 


IN 


Shortcut 


® gute und relativ flüs- 
= sige Grafik 


realistische 

= Ballphysik 

® eingängige Steuerung 
=) gute Atmosphäre 


ausschließlich 
\) Snooker als Spielart 
anwählbar 





\ Um sich einen Über- 
blick zu verschaffen, ist 


diese Perspektive am 
besten geeignet. 


World Champion- 
FUEL 
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4 Ok, Dropzone ist ein Klassiker. 
Doch wenn interessiert das heute 
noch wirklich? 





1 


4 Allein das unnötig komplexe Icon-System (linke Seite) 
verhindert ein flüssiges Spiel. 


j on den drei in dieser Ausgabe getesteten 
Billard-Simulationen geht dieses Produkt 
den wohl ungewöhnlichsten Weg. 

Über die Tatsache, dass Billard ebenso wie 
einige andere Dinge (jaja, ihr wisst schon) zu den Beschäfti- 
gungen zählt, die man am besten live und nicht virtuell am 
Bildschirm ausübt, haben wir uns in der Vergangenheit schon 
oft ausgelassen. Immerhin versucht der Entwickler Awesome 
Developments in Jimmy White’s 2: Cueball neben dem reinen 
Billardspiel noch einige andere typische Spielhallen-Beschäf- 
tigungen mit ins Game zu integrieren. So steht euch außer 
einem Pool und einem Snooker-Tisch auch eine Dart-Scheibe, 
ein einarmiger Bandit (Shen Mue lässt grüßen), ein virtuelles 
Damespiel und der Arcade-Klassiker Dropzone (dieser übri- 
gens in der Original-Grafik von anno dazumal) zur Verfügung. 
So lobenswert es jedoch auch sein mag, viele verschiedene 
Mini-Games in das Spiel zu packen - es wäre wohl besser 
gewesen, wenn sich die Entwickler nur auf ein Spiel, aber 
dafür richtig konzentriert hätten. So können weder Steuerung 
noch Kl und schon und gar nicht die bestenfalls durchschnitt- 
liche Grafik überzeugen. Hier wäre weniger wohl mehr gewe- 


sen. DD 


Axel’s Meinung: 


m So witzig der Einfall auch sein 
mag: Eine Kneipensimulation ist 
nicht unbedingt das, was spiel- 
süchtige PS-Zocker am dringends- 
ten brauchen. Eine reinrassige 
Billard-Simulation hätte hier wohl 
mehr gebracht. Und überhaupt! Wie 
bestellt man in einer virtuellen 
Kneipe ein Bier? 








4 Das Spiel um virtu- 
elles Geld hat einen 
Haken: Wie verjubelt 
man das gewonnene 
Geld? 





2 
Ch 
ee 
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Shortcut 


verschiedene Arcade 
und Kneipenklassiker 
anwählbar 


® gute Aufmachung 


(7) kaum spielerischer 
— Anspruch 


& schwieriges Handling 
’ der einzelnen Games 


LA LE 
Lett E10 


Billard (Kneipen) 











Schwierigkeit: mitte! 


Grafik Musik Sound 
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SPASS 





Sega Worldwide 
Soccer Euro Edition 


Sequel-Plage auch auf dem DC? 


gs u -=; ER 






4 Da könnt ihr lange suchen! Jetzt, wo der 
Ball weg ist, hilft nur noch der Spielabbruch. 


uf anderen Plattformen ist es insbe- 
sondere bei Sportspielen schon 
lange gang und gäbe, dass jedes 
erfolgreiche Game fast schon auto- 
matisch einen regelmäßigen Nachfolger erhält. 

Warum sollte es dem DC da anders ergehen? Doch 
während es sich auf der PS um geringfügig veränderte 
Versionen an sich guter Games handelt, erwartet die 
DC-Kicker mit SWWS Euro Edition der nur marginal ver- 
änderte (d.h. nicht verbesserte) Nachfolger eines ohne- 
hin nicht guten Games. Man wird bereits beim ober- 
flächlichen Betrachten den Eindruck nicht los, dass es 
sich bei diesem Spiel in erster Linie um den Versuch 
handelt, mit Hilfe des Zusatzes "Euro" an der bevorste- 
henden Europameisterschaft mitzuverdienen. Sobald 
man jedoch den Fehler macht und versucht, sich einge- 
hender mit dem Game zu beschäftigen, stellt man 
schnell fest, dass nahezu sämtliche Fehler, die bereits 
den Vorgänger an die Grenze zur Unspielbarkeit brach- 
ten, auch in diesem Sequel noch vorhanden sind. Um 
diesem Game nicht mehr Platz als nötig einzuräumen, 
verzichten wir auf eine umfangreiche Auflistung der 
unzähligen Bugs und beschränken uns deshalb lieber 
auf zwei typische Beispiele. 

So gelang es dem in jeder Spielsituation überforder- 
ten Torwart, durch einen sinnlosen Wurf des Balles in 
die Zuschauermenge das Game in eine nicht mehr spiel- 
bare Situation zu bringen (es bleibt nichts anderes 
übrig, als die Partie abzubrechen). Ein anderer Punkt 
war ein völlig falsch reagierender Schiri, der ohne 
jeden(!!!) ersichtlichen Grund Freistöße vergab und auch 
von den Abseitsregeln noch nie gehört zu haben 
scheint. Ansonsten ist auch alles andere beim Alten ge- 
blieben, Eure Mitspieler weigern sich immer noch, sich 
in irgendeiner Form am Gameplay zu beteiligen und 
scheinen Pässe geradezu mit Absicht zu ignorieren. 








Axel’s Meinung: 


Ob sich Sega mit diesem Produkt wirklich 
einen Gefallen getan hat? Selbst wenn die 
Spielbarkeit besser ausgefallen wäre, nerven 
die viel zu häufig auftretenden Fehler in der 
Kollisionsabfrage, die oft völlig unspielbaren 
Kameraperspektiven und unfairen Situatio- 
nen wie Torhüter, die in Lichtgeschwindigkeit 
wie von Geisterhand über den halben Straf- 
raum gebeamt werden. Es ist wirklich schade, 
dass Sega, die in den USA mit Perlen wie der 
phantastischen 2K-Serie neue Sportspielmaß- 
stäbe setzten, es gerade mit dem in Europa wichtigen Fußball- 
genre nicht schaffen, bessere Produkte abzuliefern, 


4 Leider schwer auf 
einem Screenshot 
festzuhalten: Der 
Körper des Goalies 
bewegt sich in eine 
andere Richtung als 
sein Sprung. Muss 
man gesehen haben! 


















Shortcut 
© Euro-Spielmodus ? 
& nicht vorhandene Ki 


&) miese Torhüter 
@ schlechtes Gameplay 
& zuviele Grafikfehler 


unfaire Kollisions- 
abfrage 


Dem ET u 
4 Ok, cooler Move. 
Doch zum einen ist 
weit und breit kein 
Ball zu sehen und zum 
anderen verharrte der 
Spieler mindestens 
zehn Sekunden in der 
Luft... 





Worldwide Soccer 
Euro Edition 
Fußball-Simulation 


EA 


I Ba an, 
Silicon Dreams 
| BET ES TB 7723 
Preis: ca. 89 Mark 
WM Geeignet ab: 6 
m Schwierigkeit: schwer 
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Shortcut 


& gute Grafik 
©) schöne FMV- 
Sequenzen 


&® düsterer Sound 


a, sehr gute 


Sprachausgabe 


3 packende 


Story 


8 Speichern jederzeit 
= möglich 


) längere Ladezeiten 


unausgewogener 


Schwierigkeitsgrad 
merkwürdige perspek- 


 tivische Verzehrungen 





Grafik Musik 








22099 
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Sound 





8% 








uch wenn sich Action-Fans mit Grau- 

en abwenden, haben Point'n-Klick - 

Adventures eine große Fangemeinde. 
| | Neben den üblichen Fantasie-Storys 
erwartet euch nun ein waschechtes Horror- 
Adventure. 

Wir schreiben das Jahr 1904. Sieben Jahre, 
nachdem Jonathan Harker den transsylvanischen 
Vampirfürsten vernichtet hat, verdichten sich die 
Anzeichen, dass der Meister der Untoten, Dracula, 
seinem Namen alle Ehre macht und wieder zurück- 
gekehrt ist. Anders lässt sich nicht erklären, wes- 


® Die Gesprächs- 
sequenzen sind 
toll animiert. 
Leider nicht ganz 
lippensynchron. 








halb eure Frau Mina völlig übereilt ihre Sachen 


ßen, und dem Spuk ein für alle Mal ein Ende zu 
bereiten. 

Präsentiert wird euch diese packende Story, die 
sich sehr eng an Bram Stokers Romanvorlage 
hält, in ausgezeichneten Videosequenzen, die 
erfreulicherweise auch noch von höchst fähigen 
Synchronsprechern kommentiert werden. Das 
eigentliche Gameplay ähnelt vom Aufbau den klas- 
sischen Point'n-Klick-Abenteuern. Das heißt 
Räume mit einem Cursor absuchen, nach Hinwei- 
sen forschen und Gegenstände zum richtigen Zeit- 
punkt einsetzen. Auch die Gespräche mit den 
düsteren Figuren, die euch während eurer Reise 
begegnen, werden via simplen Klick geführt. In- 
teressant ist allerdings die Möglichkeit, euch via 








Komischerweise verzerren sich die Räume, wenn ihr euch darin umschaut. 


Pad oder Maus völlig frei umzuschauen. Denn erst 


Dieser packt und zu einem Last-Minute-Trip nach Sieben- wenn ihr die toll gemachten Locations genau 
Gasthof ist bürgen aufbricht. Klar, dass ihr in der Rolle Jona- untersucht, erhaltet ihr die nötigen Hinweise. 
die erste thans keine Sekunde zögert, um eure Angetraute 
Station wieder aus den Klauen des Blutsaugers zu entrei- 
eurer Reise. 


Axel’s Meinung: 


BB Auch wenn es nicht ganz frei 
von Fehlern ist, gehört Dracula 
Resurrection eindeutig zu den 
besten Point’n-Klick-Adven- 
tures auf der PS. Zwar wird die 
grafische Opulenz der PC-Ver- 
sion bei weitem nicht erreicht, 
doch auch so reicht die Grafik 
und vor allem die packende 
Story aus, um eine wunderbar 
düstere Atmosphäre zu vermit- 
teln. Fans des legendären 
Blutsaugers sollten auf alle 
Fälle einen Blick riskieren. 





Fussbal l-Live-Gewinnspiel! 


Die Frage: Wer gewann 1996 die 


2 
e 


Fußball-Europameisterschaft? PA Per) 


Zu gewinnen gibt es: 

1. Preis: eine PlayStation + Fussball Live 
Presskit (inkl. echtem Fußball) 

+ Multitap + drei Dual Shock Controller 


2. - 5. Preis: je ein PressKit (Fussball Live 


+ echter Fu 


Die richtige Antwort schickt ihr an: 


Bball) 


Future Verlag 


Deutschlan: 





en 


Redaktion: Video Games 
Stichwort: Fussball Live 
Rosenheimer Str. 145 h 
81671 München 


Einsendeschluss: 30. Juni 2000 





Mitarbeiter des Future-Verlags und Sony sind von der Teilnahme ausgeschlossen. Ebenso der Rechtsweg! 
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4 Im Zwei-Spieler-Modus müsst ihr zwar auf andere Mitstreiter verzichten, dafür 
läuft das Gameplay angenehm flüssig ab. 





a 


wurden in das Game integriert. 


I; 
7 


la 
IR 
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4 Wie ihr auf den Screenshots erkennen könnt, wechseln die Protagonisten für jedes Rennen in 


ein neues Vehikel. 


Walt Disney World Ouest 


Magical Racing Tour 


s gibt ja schon viele Spitzen- 

titel in diesem Genre - vor 

allem Nintendo-User können 

sich nicht über zu wenig Aus- 
wahl beschweren. Doch auch Sony hat mit 
Crash Team Racing einen hochkarätigen 
Kart-Fun-Racer ins PlayStation-Boot gezo- 
gen. Wird Eidos’s Walt Disney-Ableger da 
mithalten können? 

Gut — großartig Innovatives können wir 
eigentlich noch nicht berichten, und trotz- 
dem versprüht die Disney-Bande einen 
eigenwilligen Charme — da werden halt 
Kindheitserinnerungen wach... 

Die Story, die den Aufmacher für die folgen- 
de wilde Kart-Hatz quer durch sämtliche 
Attraktionen von Disney-World darstellt, ist 
wie so oft mal wieder ziemlich weit herge- 
holt. Wusstet ihr, dass es mitten in Disney 
World eine riesige Maschine gibt, die am 
Ende jeden Tages Raketen und Feuer-Fon- 
tänen verschießt, um den Besuchern ein 
unvergleichliches Schauspiel zu bieten? 
Nein? Ist eigentlich auch ziemlich egal... 
Jedenfalls haben Chip und sein tolpatschi- 
ger Freund Chap (A-Hörnchen und B-Hörn- 
chen) das Dingens demoliert, indem sie 
Popcorn reingeschüttet haben. Die Maschi- 
ne ist daraufhin explodiert und Dutzende 
von Stücken wurden quer über Disney World 
verteilt. Chip und Chap müssen nun die 


ar 
RE 
WEN 





Die Disneys als Dummies im Testlabor? Na, 
ob das gut geht... 





„Augen zu und durch! Wer bei der Disney 
World-Tour auf’s Gas steigt, verliert.‘ 


Teile vor der nächtlichen Show wiederfinden 
- und wie werden sie das wohl anstellen? 
0.K. - ein recht abgedrehter Auftakt, doch 
zumindest habt ihr nun einen guten Grund, 
mit einem der Disney-Charaktere über ins- 
gesamt dreizehn der bekanntesten Locati- 
ons von Disney World zu brettern (Space 
Mountain, Haunted Mansion...) und euch 
gegenseitig (zwei Spieler) oder zumindest 
den CPU-Fahrern mit ausgefallenen Extra- 
waffen das Leben schwer zu machen. Dass 
ihr dabei nicht mit gefährlichen Raketen 
oder Minen auf den Gegner losgeht, son- 
dern mit mehr oder weniger harmlosen 
Homing-Nüssen und Teetassen um euch 
werft, verwundert bei dieser Thematik ja 
wohl nicht. Das Track- und Extrawaffen- 
Design (wobei die Waffen ja eigentlich doch 
denselben Effekt wie immer haben) ist dann 
allerdings auch schon das Auffälligste, das 
den Disney-Racer von den Konkurrenz-Pro- 
dukten unterscheidet — in Sachen Controls 
werden sich alte Kart-Hasen mit Buttons für 
Gas, Bremse, Waffeneinsatz und Slide so- 
fort zu Hause fühlen. Bis auf einige Pop-Ups 
sieht das Game recht gut aus und läuft vor 
allem recht flüssig und angenehm schnell. 





Für Disney-Fans und all diejenigen, die 
immer noch nicht von Fun-Racern die Nase 
voll haben, könnte der Eidos-Renner sicher- 
lich interessant sein. 


Fa 
_ 


Christian’s Meinung 


M Ein Spiel für Junge und Junggebliebene — möchte 
man aufgrund der zuckersüßen Disney-Optik anfangs 
noch glauben. Dass aber vor allem Kinder mit diesem 
Game einige Probleme haben dürften, wird schon 
nach wenigen Spielminuten ersichtlich. Am Schwie- 
rigkeitsgrad liegt’s nämlich. Nur hartgesottene Racer- 
Pros, die zudem jede auch nur erdenkliche Abkürzung 
nutzen, sehen bei dem Eidos-Racer Land, Da die CPU- 
Gegner z.T. auch recht fies und unfair gegen euch vor- 
gehen, ist das Frustpotential denkbar hoch. Wer sich 
damit aber anfreunden kann, der bekommt einen soli- 
den Fun-Racer vorgesetzt, der das Ambiente dank 
Präsentation und Original-Musiken gekonnt rüber- 
bringt. Ich rate euch allerdings: Überlegt es euch 
zweimal, zumal Crash deutlich besser ist. 


sun. 


AH 
RENTE 


4 Nahezu alle wichtigen Attraktionen wie hier das Geisterhaus von Disney World 








{ Auf dieser Karte 
geht’s von einer 
Strecke zur nächsten, 


Shortcut 


© Disney-Stil sehr gut 
eingefangen 





cooler Soundtrack 


alle wichtigen 
=) Strecken von Disney 
World dabei 


(5) zu viel Glück im Spiel 


zn für Kiddies wohl zu 
VD schwer 


Walt Disney World 
LIT ET FTP 
Erna CT, 
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Hmm, kaum ein 
Jahr dabei und schon 
merkt sie, dass wir sie 
zu einem Hungerlohn 
ausnutzen. Schlaues 
Ding... 


ir sind ja bekanntermaßen nie zufrieden. Jede Aus- 
gabe versuchen wir unseren Lesern ein noch bes- 
seres, interessanteres und vor allem schöneres Heft 
zu bieten. Gerade letzterer Punkt ist vor allem unser- 
er fleißigen Layouterin Heidi zu verdanken. Doch auch diese 
wahre Arbeitsbestie stößt irgendwann an ihre Grenzen. 
Klarer Fall, dass unsere Redaktion Verstärkung benötigt... 















Ich hasse euch alle! 
Wenn das so weiter geht, 
werde ich wahnsinnig. Ich 
brauche Unterstützung, sonst 
werde ich so ein Wrack 
wie der Daxer... 











Aufgepasst 
Mädels! Ab der 


nächsten Ausgabe 
bekommt die VG einen 
neuen Layouter! 









Hähät! Was? 
Hihi? Warum weckt 







Jan brachte uns die Botschaft kurz und schmerzlos bei. Die Tatsache, dass der “Neue* 
durch massive Einsparungen an unseren Honoraren finanziert werden würde, vergass er 
offensichtlich auf Grund der Wichtigkeit dieses historischen Moments, 


Vor vollendete Tatsachen gestellt, versuchte jeder von uns 
sich vorzustellen, wie der Zuwachs wohl aussehen würde. 


Christiane wiederum machte sich Hoffnungen, dass der 
Redaktion endlich der multikulturelle und Bewusstseins- 
erweiternde Aspekt zukommen würde, den sie schon 
immer vermisste. Hauptsache, exotisch... 
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Täräääl 
Hier bin ich! Ab jetzt wird 
hier richtig gearbeitet, ihr 
faulen Säcke! 







Heidi und Ralph sahen als erste die wirklichen Vorteile, die so eine 
Erweiterung des Teams mit sich bringt. Zwar stand die eigentliche 
Arbeit nicht ganz im Vordergrund, doch Spaß muss ja auch sein... 


Unsere anfängliche Enttäuschung über den nicht ganz unseren Vorstellungen 
ee ete TH Le [1 ETC A NT TH ta TA Kerl alla ıT-JHW SCH TEL NEXT 5 
über seinen hervorragenden Fähigkeiten. So dauerte es auch nur ein 

paar Tage und massivste Drohungen seitens Jan, bis wir Kosta in unser 

Team integrierten, Gerüchten zufolge sollen aber dennoch einige der 
Redaktionsmitglieder der Meinung sein, sie hätten mit Ralphs Wunsch- 
vorstellung mehr anfangen können. Zumindest nach der Arbeit... 
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Shortcut 


Abwechslung dank 
zahlreicher Masken 


coole Idee mit dem 
Drei-Tages-Zeitlimit 


® witzige (Slapstick-) 
Animationen 


® einfache Controls 


Original-Zelda- 
Soundtrack 


a zählt zwar nicht zum 
SS Spiel, aber: für Nicht- 
Japaner schwer spiel- 
bar 


cn grafisch wenige 
Änderungen zum 
Vorgänger 


W Unter der Energie- 
leiste wird euer 
Magie-Vorrat 
angezeigt, mithilfe 
dessen ihr z.B. 
Spezialattacken aus- 
führen könnt. 





rs 








as diese Headline soll? Nun, 
wenn man es genau nimmt, 
handelt es sich bei The Legend 
of Zelda: Major’s Mask eigent- 
lich um eine Side-Story zu Ocarina of Time. 
Doch dies sollte uns eigentlich nicht weiter 
stören, denn bis auf die grafische Dar- 
stellung haben wir es trotzdem mit einem 
komplett neuen Spiel zu tun. 

Nur wenige Monate sind vergangen, seit 
Link sein letztes Abenteuer erfolgreich be- 
standen hat und der Friede in Hyrule wieder- 
hergestellt wurde - doch schon blickt der 
nächste Finsterling mit Argwohn auf die 
glücklichen Bewohner der Welt. Eines Tages, 
als Link mit seinem geliebten Pferd Epona 
durch den Wald ritt, nahm das ganze 
Unglück seinen Lauf. Von zwei kleinen Feen 
erschreckt, bäumt sich Links Gaul auf und 


er 
we 
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e Legend of Zelda: 
Majora’s Mask 


Add-on-Game oder komplett neues Sequel? 





4 Wie gewohnt könnt ihr mittels des Z-Buttons Gegner anvisieren, um sie, während ihr um sie 


herum rennt, nicht mehr aus den Augen zu lassen. 





Diez iz 
1 202771 7 Zu 


Pet TREE IE GET STE 
PET 9225227 7 TR 
DEP R 7 TUE E27 
Pr a p 





4 Links: Der arme Linke wurde gerade in ein Deku-Ding verwandelt. Mitte: Heidi meinte, die 
süße Kuh müsse rein. Rechts: Sogar bis in Links Welt sind die Hippies vorgedrungen. 


schleudert seinen Reiter zu Boden, wo die- 
ser benommen liegen bleibt. Diesen Um- 
stand nutzt das kleine Maskenmännchen 
Stalgit schamlos aus, schnappt sich Links 
Ocarina und verschwindet mit Epona im 
dichten Nebel des Waldes. Doch unser Held 
gibt sich nicht so leicht geschlagen und folgt 
dem gemeinen Dieb in eine finstere Höhle 
und dort passiert dann der ganze Ärger. Das 
kleine Maskenmännchen scheint nämlich 
ein mächtiger Zauberer zu sein und verwan- 
delt den Elf prompt in einen "Dekunut”, ein 
kleines Baumwesen, das viele schon aus 
dem ersten Teil kennen dürften. Zum Glück 
trefft ihr recht bald auf einen Maskenhänd- 
ler, der euch (nachdem ihr einige Aufgaben 
gelöst habt) von diesem Fluch befreit und 
wieder in eure elfische Gestalt bringt, 


Die Macht der Masken 

Und Masken spielen nun auch im weiteren 
Spielverlauf eine große Rolle. Mithilfe dieser 
könnt ihr euch z.B. in andere Kreaturen ver- 
wandeln und euch deren spezielle Fähig- 
keiten aneignen. In der Gestalt einer Zora 
2.B. bewegt ihr euch frei unter Wasser oder 
als Goron reißt ihr riesige Wände ein und 


könnt euch zu einer Kugel zusammenrollen 
und so schnell Hügel hinabrollen. Auf die- 
sem Körper-wechsel-dich-Prinzip bauen 
dann auch sehr viele der Rätsel in Links neu- 
estem Abenteuer auf, was durch die vielen 
unterschiedlichen Fertigkeiten der einzelnen 
Charaktere für genügend Freiraum zum 
Herumprobieren sorgt. Lasst euch allerdings 
nicht zu viel Zeit beim Erforschen der Welt, 
denn auch die Uhr arbeitet gegen euch. 
Recht schnell bemerkt ihr nämlich, dass ihr 
irgendwie in eine fremde, Hyrule nicht 
unähnliche Welt teleportiert wurdet, die von 
einem tragischen Schicksal bedroht wird. 
Der riesige Mond (mit einem hässlichen 
Dämonengesicht) droht binnen drei Tagen 
auf die Erde zu stürzen und alles Leben aus- 
zulöschen. Majora’'s Mask spielt dabei in 
Echtzeit - in der Mitte des unteren Bildschirm- 
randes wird die Zeitmessung eingeblendet - 
was für euch bedeutet, dass ihr relativ oft 
neu beginnen müsst, da ihr zu Beginn noch 
nicht wisst, was zu tun ist. Mit der Ocarina 
könnt ihr allerdings jederzeit wieder zurück 
an den ersten Tag gehen - erinnert stark an 
"Und täglich grüßt das Murmeltier”. Obwohl 
Miyamoto-San für den neuen Zelda-Teil nicht 


4 Auch die geliebte Ocarina ist wieder mit im 
Spiel, 


mehr direkt verantwortlich war, ist dessen 
Einfluss unverkennbar: Fantasievoll-knackige 
Rätsel, ein riesiges aufwändig ausgeklügel- 
tes Spielgebiet und das unvergleichlich gut 
spielbare Gameplay wird Fans des 
Vorgängers sofort in seinen Bann ziehen. 


Altbekanntes Gameplay erfri- 
schend neu aufbereitet 

Das Spielprinzip blieb dabei aber größten- 
teils dasselbe wie in Ocarina of Time, was für 
euch bedeutet, dass ihr euch mit einer denk- 
bar einfachen Tastenbelegung durch Aben- 
teuer schlagt und euch so komplett auf 
Storyline (sofern ihr Japanisch sprecht) und 
Rätselkost konzentrieren könnt. Der A-Knopf 
dient dabei wieder als Universal-Aktions- 
Butten, der je nach Situation für die ver- 
schiedensten Handlungen wie Sprechen, 
Klettern und dergleichen verantwortlich ist. 
Items und Waffen wie Pfeil und Bogen, eure 
Ocarina usw. legt ihr wieder bequem auf die 
C-Tasten, mit Z visiert ihr einen Gegner an 
und könnt um ihn herumlaufen, ohne ihn 
aus den Augen zu verlieren — alles bekannt 
und bestens bewärt, vi b’s da ja nicht zu 
verbessern. Der Grafik-Stil blieb, auch wenn 
sämtliche Locations neu designt wurden, 
größtenteils unverändert. Um allerdings 
mehr und intelligentere Feinde darstellen zu 





IPOD 


4 Das Inventory wurde kei- 
ner Überarbeitung unterzo- 
gen und gibt sich gewohnt 
übersichtlich. 


Bloß nicht zu 
nahe kommen! 

Dieses Riesen- 
vieh hat gerade 
Lust auf Elfen- 

Döner. 


2 


4 Als Deku-Baum wehrt ihr euch mit dieser akrobatischen Pirpuette und könnt später auch 
Blasen verschießen. Überdies geht ihr an speziell markierten Stellen kurzzeitig in die Luft. 


4 Als Goron-Link reißt ihr mit Leichtigkeit massive Wände ein und bestreitet sogar als Kugel 


zusammengerollt ein Wettrennen. 


können sowie die Animationen smoother zu 
gestalten, erfordert Majora’s Mask nun ein 
Expansion Pak — in Japan wird das Game im 
Bundle ausgeliefert. Auch viele Effekte wie 
2.B. Wasserspritzer werden uns jetzt dank 
größerem Speicher geboten, wenn auch der 


4 Auf Epona reitend könnt ihr Feinde vom Sattel aus mit Pfeil und Bogen ins Visier nehmen. 


Gesamteindruck mit großen Polygonflächen, 
2.1. langweiligen Texturen und einer nicht zu 
übersehenden Nebelsuppe nicht gerade 
überragend ist - allzu viele Verbesserungen 
im Vergleich zum N64-Prequel solltet ihr 
euch nicht erwarten. 

Zwar konnten wir schon einiges während 
unserer Ausflüge anstellen und nach dem 
Try-and-Error-Prinzip ein paar Aufgaben 
lösen, doch müssen wir alle warnen, die der 
japanischen Sprache nicht mächtig sind: Viel 
vom Spielspaß geht durch das planlose 
Herumgesuche verloren, wodurch wir uns 
sehr schwer tun, Majora’s Mask gerecht zu 
beurteilen, da sämtliche Dialoge und 
Hinweise für uns natürlich unverständlich 
waren. Wenn ihr die Geduld aufbringen 
könnt, wartet lieber noch zumindest auf die 
im Sommer erscheinende US-Version. 
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» Nach nur drei 
Duellen und einem 
Mittelgegner steht 
ihr in Power Stone 2 
bereits vor dem 
finalen Boss des 
Schlosses. 


Shortcut 


© starke Multiplayer- 
Action 


120 verschiedene 
Items 


© riesige, wandlungs- 
fähige Stages 


© farbenfrohe Special 
Moves 


für Solo-Spieler zu 
wenig geboten 


&) nur fünf Kampfarenen 


2\ bei Zooms sehr 
unübersichtlich 





Das Marvel 
vs. Capcom 2- 
Syndrom 


u Wie schon das 3-on-3- 
Beat’em-Up-Treffen zwi- 
schen den Marvel- und 
Capcom-Lagern erscheint 
auch Power Stone 2in 
Japan gleichzeitig auf 
Naomi-Board in der Spiel- 
halle und auf Dreamcast, 
Um an neue Items (und 
vielleicht auch Charaktere 
und Stages?) zu kommen, 
ist es unerlässlich, erstens 
mit seinem VM einen PS2- 
Automaten aufzusuchen 
und zweitens sich in die 
japanische Capcom- 
Homepage einzuwählen - 
beides aller Voraussicht 
nach in unseren Breiten 
mal wieder nicht zu reali- 
sieren. Folglich müsst ihr 
mit dem Vorlieb nehmen, 
was euch an Grundaus- 
stattung aufder GD gebo- 
ten wird. 
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n Fachkreisen wird Capcoms 

Power Stone - Pseudo-3D- 

Beat’em-Ups wie Toshinden 

und Virtua Fighter hin, Team- 
Schlachten wie Tekken TT oder King of 
Fighters her - schon lange als die größte 
Innovation des Genres seit Street Fighter 
2 gehandelt. Jetzt endlich ist also Teil zwei 
mit vielen neuen Features in Japan drau- 
Ben: Größer, bunter, lauter - aber auch 
besser? 

Nachdem wir uns zwei Tage lang im 
Multiplayer-Modus in der Redaktion 
die Projektile und Items um die 
Ohren gehauen haben, muss man 
zunächst mal unweigerlich zur 
Schlussfolgerung kommen, dass 
Power Stone 2 gar kein Beat’em 
Up im eigentlichen Sinne mehr 
ist! Es erinnert vielmehr an die 
chaotischen Poy Poy-Games von \ 
Konami. Die gebotenen Ä 
Kampfarenen sind derart ausla- 
dend und mit Apparaturen und Gimmicks 
überfrachtet, dass es nur noch selten 
zum Martial-Arts-In-Fight zwischen den 
maximal vier Mitspielern (Teil eins: zwei) 
kommt. Man stürzt sich viel lieber auf 
Flak-Kanonen, besetzt Geschütz- 
türme, walzt in Panzern alles nie- 





2 Hm 


u 


Bi 


Power Stone 2 


Die Schlacht um die berühmtesten DC-Edelsteine wird neu entfacht! 
























4 Der Koch - einer 
von vier neuen 
Charakteren - fährt 
schweres Geschütz 
gegen die zierliche 
Ayane auf. 






> Dieser Koloss r 
stellt kein großes 
Problem dar: Einfach 
die Beine weg- 
prügeln und wenn er 
auf der Nase liegt, 
die Visage 
vorknöpfen. , 


we 


Tem, 


wer 


auch diesmal drei Stück davon in euer 
Superman-Alter-Ego, mit dem ihr für eine 
begrenzte Zeit vernichtende Super-Moves 
vom Stapel lassen könnt. Unterschied: Es 
tummeln sich nun sechs verschiedene 
Klunker auf den Spielfeldern, so dass das 
Sammeln (a) leichter gemacht wird und (b) 
auch zwei Spieler gleichzeitig in den Power- 
Zustand gelangen können. Dies Ist auch mit 
ein Grund, warum das Gameplay eine ande- 
re Charakteristik aufweist. 


WI 


der, besteigt Kampf- 

; Bomber, aktiviert 

2 Katapulte oder surft 

der Konkurrenz auf 

Skateboards davon. 
Alternativ lohnt auch die 
Jagd nach den Edelstei- 
nen der Macht — den 
Power Stones. Genau 
wie beim Vorgänger 
transformieren euch 





= 023 


a 


> 


& Hier seht ihr als Beispiel die Verwandlung einer Stage: Auf dem Luftschiff wird solange gefightet, bis es auseinander bricht und die Kämpfer im freien Fall durch die Lüfte 
segeln, unsanft auf dem Boden aufschlagen und mit roher Panzer-Gewalt schließlich die Entscheidung suchen. 
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Power-Stone-Inflation! 

Vorher war eben jeder hinter den drei 
Steinen her und Schlägereien beim 
Aufeinandertreffen waren nicht zu vermei- 
den. Bevor ihr jetzt nach einem Blick auf 
der Shortcut-Leiste erspäht habt, dass es 
lediglich fünf Stages gibt und die Capcom- 
Designer für ihre Faulheit verfluchen wollt, 
lasst uns zu deren Entschuldigung wenigs- 
tens folgendes sagen: Die Arenen "Blue 
Sky”, "Dark Castle”, "Tomb”, "Iceberg” und 
"Space Station” haben’s wahrlich in sich 
und suchen in Sachen Interaktivität, 
Abwechslung und Ausdehnung ihresglei- 
chen. In "Blue Sky” duelliert ihr euch z.B. 
auf einem Luftschiff, das mit Geschützen 
und Item-Boxen en masse ausgestattet ist. 
Habt ihr es nach einiger Zeit schrottreif 
geschlagen bzw. geschossen, bröckeln 
nach und nach Teile ab, bis es schließlich 
ganz explodiert und abstürzt. Danach geht 
die Schlacht im freien Fall (!) weiter, bis ihr 
unsanft auf dem Boden aufschlagt und in 
einer ganz neuen Location zum Finale 
ansetzt! Very cool auch "Iceberg”: Hier 
kämpft ihr auf zwei parallel im Polar-Meer 
dahingleitenden Amphibien-Fahrzeugen, 
die abwechselnd untertauchen und euch 
somit zu einer unfreiwilligen Schwimm- 
übung auffordern. Irgendwann rammt ihr 
dann einen Eisberg und bekommt somit 
einen neuen Schauplatz zum Austoben, 
den ihr u.a. mit dem großkalibrigen 
Geschützturm des einen U-Boot-Hybrids mit 
einem Bombenteppich eindecken könnt. 
Über 120 erspielbare Items ä la Megaphon, 
Gummi-Hammer, Elektro-Gun, Neptun- 
Dreizack, Bazooka, Zeitbombe, Schwert etc. 
(siehe auch Kasten) und vier neue 
Charaktere, die sich zu den acht alten hin- 
zugesellen, täuschen jedoch nicht darüber 
hinweg, dass Power Stone 2in 
Nullkommanix durchgespielt ist: Nach 
lediglich drei Runden plus einem 
Zwischengegner - eine Art AT-AT-Walker- 
Verschnitt aus dem Star-Wars-Streifen "Das 
Imperium schlägt zurück” - und einem 
Endgegner (böser Riesenmagier) seid ihr 


> 
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DL 
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4 Die Wasser-Stage mit den 
versinkenden U-Booten ist neben 

dem Luftschiff unser Favorit: Lasst 
die Flak-Kanone rauchen! 


«Bei vier Spielern wird's 
aufgrund weit entfernt ste- 
hender Kamera schnell 
unübersichtlich - vor allem 
bei Super Moves wie 
diesem hier. 


"Für den Solospieler wird einfach zu 
wenig geboten, um langfristig zu moti- 


vieren - da macht Teil eins trotz weniger 
Charaktere, weniger Items und kleinerer 


Stages mehr Spaß.” 


aus dem Schloss des Bösen bereits ent- 
kommen und betrachtet erstaunt den 
Abspann. Jetzt könnt ihr das Ganze noch im 
Zwei-gegen-Zwei-Modus mit einem CPU- 
Charakter an eurer Seite angehen oder 
euch auf den Team-Battle-Menüpunkt stür- 
zen und Duelle aller Art mit bis zu vier 
Figuren durchführen: Ihr mit einen Kumpel 
zusammen gegen ein Zweier-Team CPU- 
Fighter, drei menschliche Spieler jeder 
gegen jeden, ihr allein gegen ein vom DC 
gesteuertes Dreier-Team - alles kein 
Problem. Die Steuerung fiel übrigens genau 
wie beim Vorgänger extrem simpel aus. Mit 
einem Jump- und zwei Attack-Buttons habt 
ihr alles im Griff: Items aufheben, Kisten 
schleudern (Auto-Zielvorrichtung), euch an 
Wänden abstoßen, Fahrzeuge besetzen, 
Gegner werfen, Button-Tap-Combos vom 
Stapel lassen und Super-Moves (einfach 
zwei Knöpfe gleichzetig drücken) abfeuern 
- alles ohne jegliche Joypad-Verrenkung in 
Form von genreüblichen Viertel- und 
Halbkreisen. 


Solo Flop - Multi Top 

Wenn ihr noch ein wenig in den leider kom- 
plett japanisch gehaltenen Menüs herum 
schmökert, werdet ihr auf einen Shop 
stoßen, bei dem z.B. mühsam erkämpfte 
Waffen kombiniert werden können (und 
vielleicht nix Gescheites ergeben...) und 
Charaktere wie der kleine Pinocchio-Clone 
Pete, die Adelige Julia, der Pistolero Accel 
(wirkt irgendwie wie eine Playmobil-Figur!) 
und der Koch Gounman mit modischen 
Hüten und anderen Accessoires neu 


aa YELLON an 


RRESSISTARTEBUNTION 





& Wie wär's mit einem 3-Team-Match: Ihr, ein 
Kumpel und ein aus zwei Leuten bestehendes 
CPU-Team jeder gegen jeden? In PS2 kein 
Problem! 


eingekleidet werden. Tja, und mit was für 
einer Note sollen wir Power Stone 2 nun 
heim schicken? Für den Solospieler wird 
einfach zu wenig geboten, um langfristig zu 
motivieren — da macht Power Stone 1 trotz 


weniger Charaktere, weniger Items und klei- 


nerer Stages mehr Spaß. Für ein zünftiges 
Party-Duell ist dieses Sequel dagegen fast 
eine Offenbarung und ein Garant für unter- 
haltsame Stunden, wenn da nicht die 
Zooms wären, die manchmal soweit hinaus 
führen, dass die Figuren nur noch winzigst 
auf dem Screen erscheinen und Chaos 
("Wo bin ich bloß?”) und Verwirrung stiften. 
Also: Mehr als eine ”70” gibt’s nicht, 
Multiplayer können noch zehn Punkte dazu 
addieren. 
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AO HTAkT Worte 


icht nur in Sportspielen und 


















Shortcut N Beat’em Ups scheint die Neu- 
od Magie kann selbst 2 auflagen-Politik ganz gut zu 


: funktionieren. Werden nun 
schön langsam auch die Rollenspiele mit 
diesem Virus infiziert? Nach dem eben- 
falls in dieser Ausgabe getesteten Evolu- 


gemixt werden 
8 nettes Skill-System 


u Kämpfe können ver- 
mieden werden 


@® voller Soundtrack tion 2 kommt mit Wild Arms 2 schon das 
altbackene nächste nur marginal veränderte Sequel. 
Präsentation Doch zum Glück sind wir Rollenspieler ja 


recht leicht zu befriedigen: Gerne 
nimmt man einige Kritikpunkte in 
Kauf, wenn doch nur die Story 
stimmt. Und wie sieht’s da in 
Wild Arms 2 aus? Die Welt Filgaia, 
in der die Geschichte spielt, dürf- 
te Kennern des ersten Teils ja noch 
1 bestens bekannt sein, allerdings 
N befindet ihr euch nun in einer anderen 
Ecke und steuert auch drei neue 
Charaktere - die alte Heldengarde hat 
scheinbar ausgedient. Allerdings werdet 
ihr viele Parallelen zu den liebgewonnenen 
! | Protagonisten ziehen können, da mit dem 
Hauptcharakter Ashley, der niedlichen 
Magierin Lilka und dem draufgän- 
gerischen Brad (der stark an Jack 
- aus Teil eins erinnert) eigentlich 
alle Klischees dabei sind, die man 
auch vom Vorgänger kennt — ab und 
zu können auch andere Charaktere 
kurzzeitig in die Party aufgenommen 
werden. Diesmal arbeitet ihr für eine 
kleine Widerstandsbewegung, den ARMS 
(Agile Remote Mission Squad) und versucht 
wieder mal, die Welt vor dem drohenden 
Untergang zu retten. Ihr seht, ARMS hat im 
Nachfolger eine komplett andere Bedeu- 
tung als noch im Prequel, wo die ARMS ja 
uralte Relikte mit mächtigen Kräften waren. 
Auch wenn der Handlungsfaden an sich 
recht gut durchdacht ist und euch auch für 
längere Zeit ans Pad fesseln kann, müsst 
ihr leider auch mit einigen recht unange- 
nehmen Durchhängern kämpfen. Die stän- 
digen Attacken der “Cocytus”, einer 
Spezialeinheit von Odessa (das sind dies- 
mal die, die die Weltherrschaft an sich rei- 
ßen und die Menschheit ausrotten wollen) 
2.B. nerven auf die Dauer ungemein. 


N Längen in der 
Storyline 


N 





Y Cecil hat gerade 
seine Spezial-Attacke 
gestartet und greift 
den Gegner mit einem 
Kugelhgel an. 
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Wie konnte das nur passieren? Ihr im 
Gefängnis? 


Ständig werdet ihr in irgendwelche Dun- 
geons gehetzt, entkommt euren Häschern 
und spielt die Story dann da weiter, wo sie 
unterbrochen wurde. Unserer Meinung 
nach sind dies einfach sinnlose Intermezzi, 
die den Spielfluss hemmen und das Game 
einfach unnötig in die Länge ziehen. Dieser 
Kritikpunkt würde ja vielleicht nicht ganz so 
schwer wiegen, wenn wenigstens das 
Design der Labyrinthe stimmen würde, 
Doch wo wir im ersten Teil noch mit gewief- 
ten Rätseln, die den durchdachten Einsatz 
der Tools forderten, konfrontiert wurden, 
haben wir es diesmal nur mit äußerst sim- 
plen Aufgaben zu tun, die höchstens mal 
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MICASE cune again. 


4 Auch die Skills könnt ihr für jeden 
Charakter nach Belieben zuteilen. 


das Wechseln der Leitfigur (um deren Tool 
verwenden zu können) erfordern - viel 
Kopfarbeit ist wahrlich nicht von Nöten. 


Das Gameplay, vor allem der Kampf-Screen, 
wurde praktisch 1:1 von Wild Arms über- 
nommen, was aber nicht schlecht ist, da 
dieser Punkt auch dort schon überzeugend 
herausgearbeitet wurde. In den Kämpfen 
gebt ihr euren Recken mittels Kreuz-Menü 
Befehle, die sie dann rundenbasiert aus- 
führen. Auch die FPs sind wieder mit dabei, 
die bestimmen, welche Special-Moves bzw. 
Zaubersprüche ihr einsetzen dürft. Ashley 






a u ET 
but I think he will 
Na TE NT N TR 


4 Mit dem Funkgerät bleibt ihr ständig mit 
der Basis in Verbindung. 
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1Select two Nagic Synbo1s. 


4 Kommt gut: Wir mixen unsere Sprüchlein 
selber. 







(eigentlich sollte er ja 
Squall heißen) geht 
dabei mit einer der 
Gunblade nicht 
unähnlichen Waffe 
zu Werke, während 
sich Lilika auf ihr 
magisches Talent 
verlässt und Brad mit 
geballter Faust 
zuschlägt. Wieder könnt 
ihr eure Waffen upgraden 
und die Attack-Werte erhöhen, sie mit 
einem größeren Magazin ausstatten oder 


die Treffergenauigkeit verbessern - ihr wer- 


det sehr viel Zeit in den ARMs-Shops ver- 


bringen. Magie erlernt ihr nicht durch Level- 


Ups, sondern müsst sie in sogenannte 
“Graphs“ einbauen lassen, die allerdings 
nur Lilika benutzen kann. Die anderen bei- 
den müssen mit “Crest Caps“ Vorlieb neh- 
men, in denen ein Spell gelagert ist, und 
die einmalig als Item einsetzbar sind. 
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Explosion. 





Welt von Filgaia, auch wenn man 

es erst auf den zweiten Blick er- 
kennt. Zum ersten werden die Con- 
tinues auffallen, mit denen ihr einen 
verlorenen Bosskampf neu starten könnt — 
mit allen Charakterwerten, die ihr vor dem 
Kampf hattet. Eine sehr gute Idee, die Con- 
trail zum Glück nicht dazu nutzte, die End- 
gegner-Fights unfair schwer zu machen, 
sondern die euch nur erspart, bereit ge- 
spieltes noch mal durchlaufen zu müssen. 
Neuerung zwei ist das Scan-System: Auf der 
Oberwelt seht ihr zu Beginn noch keine der 
Locations, ihr müsst das Terrain erst mit 
dem Scanner absuchen, um neue Städte 
und Dungeons zu finden. Dieses “Feature” 


"Trotz herrlichem Retro-Feeling 
schafft es Wild Arms 2 nicht, sich 
einen Platz auf den vorderen Rängen 
zu sichern. Eigentlich schade um den 
überragenden Soundtrack...” 


& Eines der Rätsel: Kickt die Kisten vor die Steine 
und bringt sie dann mit einem Feuerstrahl zur 


4 Um neue Locations zu ent- 
decken, müsst ihr die Gegend 
erst scannen. 


Damit ihr schneller 
vorankommt, gibt's einen 
Dash-Button. Leider 
könnt ihr während 
dem Rennen nicht die 
Richtung wechseln. 
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4 So mögen wir das. Der Status- 
Screen ist schön übersichtlich 
aufgebaut. 


hätte man sich allerdings auch sparen kön- 
nen. Last but not least könnt ihr nun unan- 
genehme Auseinandersetzungen auch bei 
Bedarf vermeiden. Steht ihr kurz vor einem 
Kampf, erscheint ein kleines Ausrufezei- 
chen, das euch andeutet, dass ihr mittels 
Buttondruck diesen Fight gar nicht erst 
beginnen müsst — funktioniert allerdings 
nur bei schwächeren Gegnern. Grafisch 
bleibt WA 2 leider auf dem Stand von vor 
vier Jahren stehen — zumindest leistete 
Sound-Guru Michiko Naruke wieder einmal 
hervorragende Arbeit. Abschließend bleibt 
nur noch zu sagen, dass Wild Arms-Fans 
auch trotz der altbackenen Präsentation 
gerne mal einen Blick darauf werfen kön- 
nen, allerdings vor allem diesen Monat mit 
Vagrant Story ein um ein Vielfaches überle- 
gener Kontrahent auf der Matte steht. & 
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Shortcut 


@ unzählige Spieimodi 


geniale Motivations- 
kurve 


® tolle Spielbarkeit 


sehr gute und flüs- 
sige Grafikengine 


Original-Excitebike 
komplett integriert! 


A | 
Excitebike 64 


ist Abwechs- 
lung pur: 















4 Selbst in der Luft seid ihr vor den Rempeleien der Konkurrenten nicht sicher. Hier hilft nur 


Abstand halten. 


Excitebike 64 


Bereits der Vorgänger war seinerzeit ein Klassiker - die 
64-Bit-Variante hat erst recht das Zeug zum Mega-Hit. 







as heute schon legendäre Ex- 
citebike auf dem seligen SNES 
holte damals das Beste aus 
der heutzutage natürlich nicht 
mehr ganz zeitgemäßen Hardware. Dass 
mit der nun deutlich leistungsfähigeren 
Hardware auch die Ansprüche steigen, 
versteht sich von selbst. 

Umso schöner, dass die hohen Erwar- 
tungen an diesen Titel, der bereits lange vor 
seinem Erscheinen mit Vorschusslorbeeren 
überhäuft wurde, nicht nur erfüllt, sondern 
sogar noch bei weitem übertroffen wurden. 
Das liegt in erster Linie daran, dass sich das 
kalifornische Entwicklerteam Left Field Stu- 
dios nicht damit zufrieden gab, den Klassi- 
ker einfach nur in drei Dimensionen zu por- 
tieren (das zwar auch, aber dazu später 
mehr), sondern das Game in jeder nur denk- 
baren Hinsicht aufgebohrt hat, ohne dabei 
die perfekte Spielbarkeit außer Acht zu las- 
sen. Allein eine Aufzählung der Features- 
Liste dürfte jedem Racing-Fan das Wasser 
im Mund zusammenlaufen lassen. So erwar- 
ten euch in Excitebike 64 neben einer wun- 
derschönen und flüssigen Hi-Res-Grafik (das 
4MB-Expansion-Pak wird selbstverständlich 
auch unterstützt) eine absolut nachvoll- 
ziehbare Physik-Engine, die erfreulicher- 
weise nichts dem Zufall überlässt. Um diese 
auch gebührend zu nutzen, wurde 
Excitebike 64 eine sehr präzise Steuerung 
spendiert, mit der ihr jederzeit die volle Kon- 





4 Von verträumten Berglandschaften über dicht 
bewachsene Dschungelpfade bis hin zu Baustellen 
- die Strecken bieten jede Menge Abwechslung. 
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4 Das Fußball-Game auf zwei Rädern ist eine 
kurzweilige Abwechslung. Insbesondere mit 
mehreren Spielern kommt richtig Fun auf. 
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4 Hier seht ihr den Hill-Climbing-Wettbewerb. Je nach gewähltem Modus ist der Screen horizon- 
tal bzw. vertikal gesplittet. Fallen tut ihr so oder so nach unten. 


„Weder Grafik noch Steuerung oder 
Spielbarkeit geben Anlass zur Kritik.“ 


trolle über die verschiedenen Bikes habt. 
Auf insgesamt 20 verschiedenen In- und 
Outdoorstrecken werden neben eurem 
Gasfuß (Gashand?) vor allem eure Geschick- 


lichkeit mit den bisweilen recht zickigen 

Crossmaschinen gefordert. Und solltet ihr 
die Strecken und Bikes halbwegs im Griff 
haben, gilt es immer noch, sich gegen die 


LE} 
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4 Wenn ihr während eines Sprungs einen Stunt 
ausführt, wird euch in einer Extra-Einstellung 
eine Großaufnahme eures Fahrers gezeigt. 


4 Hinter diesem Bretterverschlag verbirgt 
sich nach gewaltsamem Durchfahren eine der 
vielen versteckten Abkürzungen. 











er Eu 


4& Auch wenn ihr gegen einen menschlichen 


Spieler antretet, übernimmt die CPU bis zu 
vier weitere Fahrer. 


nicht immer ganz sportlich vorgehende 
Konkurrenz durchzusetzen. Falls ihr übri- 
gens ein paar Kumpels vor dem heimischen 
N64 versammeln könnt, dürfen bis zu vier 
menschliche Spieler via Splitscreen Sliden, 
Springen und die Motoren aufheulen las- 
sen, was das Zeug hält. 

Doch fangen wir einfach mal beim 
Anfang an. 

Um den Vergleich zum Vorgänger beizu- 
behalten: Der wichtigste Aspekt, nämlich 
die perfekte Spielbarkeit, ist gleichgeblie- 
ben. So ist Excitebike 64 eines der leider 
seltener werdenden Games, bei denen der 
Zugang zwar einfach ist, es jedoch eine 
ganze Weile dauert, bis man den Dreh wirk- 
lich heraus hat. Allein diese Tatsache garan- 
tiert dem geneigten Zocker eine lang anhal- 
tende Motivationskurve. Zum größten Teil 
ist diese der unkomplizierten und intuitiven 
Steuerung zu verdanken. Mittels des Ana- 
logsticks wird gelenkt, der A-Button dient 
zum Beschleunigen, während ihr mit der B- 
Taste abbremst. Zusätzlich lässt sich via Z- 
Trigger ein Turbo aktivieren, wobei ihr aber 
darauf achten müsst, dass die Maschinen 
nicht überhitzen. Also setzt diesen Speed- 
Boost vorsichtig und mit Bedacht ein. 

Obwohl die Steuerung wie gesagt ein- 
fach ist, empfiehlt es sich, den Tutorial-Mo- 
dus zu nutzen, denn dort erlernt ihr zusätzli- 
che Feinheiten wie z.B. das Ausrichten der 
Maschine mittels der R-Taste oder wie ihr 
mit der Kombination aus B- und R-Taste 
enge Kurven im Slide nehmt. 

Neben dem obligatorischen Saison-Mo- 
dus stehen euch selbstverständlich noch 
Einzelrennen, Time-Trials und sogenannte 
Special-Tracks zur Verfügung, wobei ihr 
diese zum Teil erst freischalten müsst. 

Das eigentliche Herzstück Excitebike 64 
bildet jedoch der Saison-Modus und stellt 
eure Fähigkeiten auf 20 Kursen auf eine 
harte Probe. Anfangs stehen euch allerdings 
erst fünf Strecken zur Verfügung. Erst nach- 
dem ihr diese hinter euch gebracht habt, ist 





4 In der Stunt-Arena müsst ihr innerhalb 
eines Zeitlimits so viele Tricks wie möglich 
absolvieren. 


der Zugang zu den jeweils nächsten fünf 
offen. Es versteht sich von selbst, dass die 
Kurse mit zunehmendem Spielverlauf immer 
schwieriger bzw. anspruchsvoller werden. 
Doch gerade das macht die Herausforder- 
ungen der gänzlich unterschiedlichen 
Strecken aus. 

Es ist den Entwicklern gelungen, eine 
geniale Mischung aus Realismus und 
Arcade-Rennen zu produzieren, ohne den 
einen oder anderen Aspekt zu vernachlässi- 
gen. Dazu zählen versteckte Abkürzungen 
und unzählige kleine Eigenheiten wie 
Nadelöhre und Sprünge, die anfangs noch 
im Weg sind, aber später wertvolle 
Sekunden bringen. Vorausgesetzt natürlich, 
man weiß, wie man sie anfahren muss. Wer 
erst einmal den Mut aufbringt, einen Sprung 
über einen vorbeifahrenden Güterzug zu 
wagen, kann auf diese Weise schnell ein 
paar Positionen gutmachen. 

Mit wachsendem Erfolg könnt ihr zusätz- 
liche "Special-Tracks” freischalten. Dazu 
zählt unter anderem ein Desert-Track, in 


Unser persönlicher Favorit war übrigens 
der Hill-Cimbing-Wettbewerb, in dem ihr ver- 
suchen müsst, ohne Sturz einen sehr steilen 
Berg hinaufzufahren. Der Schlüssel zum 
Erfolg liegt dabei jedoch weniger in einem 
hohen Tempo als beim korrekten Anfahren 


a + 26 


4 Neben der Strecke findet ihr immer wieder 
Abkürzungen, die zum einen schneller sind 
und zum anderen die gegnerischen Biker von 
euch fern halten. 


der Unebenheiten. Dank der ausgezeichne- 
ten Grafik-Engine, die euch den Untergrund 
sehr anschaulich zeigt, kommt jedoch trotz 
des hohen Schwierigkeitsgrad nie Frust auf. 


“Der Klassiker im neuen Gewand 
erfüllt selbst die höchsten Erwar- 
tungen an einen Arcade-Racer.“ 


dem ihr in einer zufällig generierten Wüsten- 
landschaft Lagerfeuer ausfahren müsst, 
oder eine Stuntarena, in der ihr innerhalb 
eines Zeitlimits möglichst punktebringende 
Stunts ausführen müsst. Ein weiteres, sehr 
witziges Feature ist das "Motorrad-Soccer”, 
in dem ihr mit bis zu vier Mitspielern versu- 
chen müsst, einen überdimensionalen 
Fußball mit Hilfe eurer Bikes in das gegneri- 
sche Tor zu bugsieren. Veteranen wird es 
jedoch am meisten freuen, dass nicht nur 
das komplette Original-Excitebike 64 kom- 
plett integriert wurde, sondern sich das 
Original-Game nun sowohl in einer grafisch 
aufgebohrten 2D- und einer neuen 3D- 
Perspektive spielen lässt. 


Wem die vorgegebenen Strecken nicht 
ausreichen, der kann mit Hilfe des Track- 
Editors auf relativ einfache Weise eigene 
Indoor-Tracks erstellen. Es stehen euch da- 
für zwar nicht ganz so viele Möglichkeiten 
wie in vergleichbaren Games zur Verfügung, 
doch lässt sich das Tool so relativ leicht und 
intuitiv bedienen, Auch wenn die PAL-Ver- 
sion nicht mehr allzu lange auf sich warten 
lassen dürfte, können wir dieses phantasti- 
sche Game jedem N64-Besitzer nur wärms- 
tens empfehlen. Schon lange wurden ex- 
zellente Spielbarkeit, abwechslungsreiche 
Ideen und hohe Motivation nicht mehr so 
gekonnt vermischt wie bei diesem 
Ausnahme-Racer. 








Die Verwandlung 
eines Klassikers: 


MM Oben seht ihr das 
Original-Excitebike, dane- 
ben die aufgebohrte 2D- 
Ansicht und ganz unten 
die neu hinzugekommene 
3D-Perspektive. Von sei- 
nem Spielwitz hat Excite- 
bike trotz der Änderungen 
bis heute nichts verloren, 
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Shortcut 
(@ Detuxe-Shooter-Optik 


u schöne Kamera- 
= fahrten und Boss- 
Inszenierungen 


gu Pocket-Ray-Mini- 
9 Game auf Pocket 
Station 


8 Lock-On-Raketen 


nur eine einzige Art 
Smart Bomb 


(>) viliel zu kurz I! 
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Ray Crisis 


ange, lange mussten wir auf 

einen Nachfolger des leckeren 

Polygon-Shoot’em-Ups Ray 

Storm (siehe Kasten) warten 
und nach etlichen Verzögerungen hat 
Taito unser Flehen zumindest in Japan 
erhört. Das Sequel Ray Crisis macht fast 
alles besser. 

Fast? Ja - einen Zweispieler- 
Modus vermissen wir diesmal 
schmerzlich und auch in 
Sachen Umfang trumpft die 
Strahlenkrise nicht gerade 
mit vier Assen auf: Nach 
einem Mini-Eingewöhnungs- 
part warten nur ganze fünf 
Stages (Intelligence, Memory, 
Emotion, Consciousness und 
Consideration) plus zweier abschlie- 
Bender Superbosse auf euch — etwas 
mager. Was euch aber darin für 
Weltklasse-Shooter-Kost geboten wird, 
muss Taito erstmal einer nachmachen. Das 
Spiel wirkt mit seinen Explosionsorkanen, 
beeindruckenden Endgegnerauftritten und 
Verknüpfungen ohne jegliche Längen und 
Hänger perfekt durchgestylt, edel und 
luxuriös. Drei Schiffe mit unterschiedlicher 
Bewaffnung (Streuschuss, Doppel-Laser 
und Lock-On-Projektile) stehen zu Beginn 
zur Wahl - wenn ihr zu den Glücklichen 
zählt, eine der seltenen Pocket Stations 
euer Eigen zu nennen, könnt ihr euch 
sicher noch den ein oder anderen Bonus- 
Raumer erspielen, wie in der Anleitung 
angekündigt. Der Hauptunterschied 
besteht in der Zahl zur Verfügung stehen- 
der Lock-On-Raketen (entweder 8, 16 oder 
24), die ihr in bester Omega Boost-Manier 
auf den Feind und seine Bodenstationen 
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I ET 


geraten. 


Jammerschade, 
dass Ray Crisis so 
verdammt kurz ist: 
Doppelt so viele 
Level und es wäre der 
absolute Shooter- 


Traum. 


hetzt. Je mehr 
Abfangjäger und 
Geschütze ihr mit 
eurem Raketenteppich 
eindeckt, bevor sie 
überhaupt ins Ge- 

schehen eingreifen kön- 

nen, desto leichter wird der 





L Luftkampf für euch, Trotz fet- 


ter 3D-Gegner (Riesen-Kampf- 

stationen, Super-Mechs, Spinnen-Cyborgs 
& Co.), rasanten Kameraschwenks und 
Rundum-Detonationen kümmert ihr euch 
in Ray Crisis nicht um die dritte Dimension 

das erledigt die PlayStation unter höchs- 
ten Anstrengungen für euch. Geballert und 
gesteuert wird in guter alter 2D-Manier. Im 
Original-Modus spielt ihr das Spektakel 
dank unendlich Continues auch bei den 
aus allen Rohren feuernden und mit den 
fiesesten Tricks arbeitenden Bossen ohne 
Probleme durch, der Special-Modus erfor- 
dert da schon etwas mehr Geschick. Viele 
Extras gibt's übrigens nicht aufzulesen, 
lediglich eure Schussstärke kann gering- 
fügig verbessert werden. Hätte Ray Crisis 
statt fünf sagen wir mal zehn Level dieser 
Güteklasse, wir würden ihm, ohne mit der 
Wimper zu zucken, eine Wertung nahe der 
90er-Grenze verleihen. So aber müssen 


Die Laser-Phalanx dieses Bossgegners schaut zwar nett aus - an 
seinem Abschuss wird sie nichts ändern können. Ray Crisis bietet eine 
beachtenswert überarbeitete Space-Optik, ist aber eindeutig zu kurz 





Das mächtige U-Boot hat die längste Zeit auf uns geballert - Lock- 
On-Raketen Feuer freil 





Ray Storm 


Mi Der Vorgänger erschien bereits ‘97 auf 
PlayStation/Saturn (aka Layer Section Il- VG- 
Spielspaß damals 79 Prozent) und bot immerhin 
acht Level, einen Zwei-Spieler-Modus und einen 
einstellbaren Schwierigkeitsgrad für jede einzelne 
Stage. Einige der Gegner und Bauten faszinieren 
auch heute noch, dennoch besitzt Ray Storm einige 
Längen und wirkt lange nicht so durchgestylt wie 
sein Nachfolger. Für Shooter-Sammler dennoch loh- 
nenswert. Die können sich gerne auch an Layer 
Section aka Galactic Attack — dem ersten Teil der 
Ray-Trilogie für Saturn von ’95 versuchen 





a Eines der besseren Shoot’em Ups auf 
der PlayStation - 3D-Optik und Xevious- 
Bombenleger-Touch. 


wir leider ca. zehn Prozent abziehen und 
es im End-Siebziger-Bereich ansiedeln. 
Ballerspiel-Neulinge sollten sich erstmal 
an R-TRype Delta und Thunderforce V und 
Einhänder versuchen (siehe auch 

Shoot’ em-Up-Special in der letzten VG), 
bevor sie sich Ray Crisis zulegen. Der 
Shooter-Veteran holt sich’s dagegen 
sofort. 
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« Jetzt heißt’s rütteln, 
bis die Arme abfallen. 


Samba De Amigo 


Was Konami kann, kann Sega schon lange: nach Langbein Ulala nun das zweite hoch- 


karätige Music-Game für DC. 


chon auf unseren Japan-Reisen 
konnten wir uns - sei es nun in 
den Arcades (Square 
Millennium) oder auf DC 
(TGS) vom Suchtfaktor dieses 
neuen Blockbusters (die Japaner 
fahren voll drauf ab) ein Bild 
machen, doch erst jetzt, wo das Teil 
bei uns in der Redaktion herum- 
liegt, ist das Samba-Fieber vollends 
ausgebrochen. 

Wie auch bei den zahlrei- 
chen Bemani-Games (Konami) 
ist das Gameplay dabei höchst 
simpel: Mit Hilfe zweier Mara- 
cas, die via Infrarot mit der Bo- 
denplatte kommunizieren (so wird die 
Höhe festgestellt), müsst ihr die auf dem 
Screen dargestellten “Moves” ausführen. 
Klingt einfach - macht aber einen 
Höllenspaß. Auf dem Bildschirm seht ihr 
sechs in Hexagonalform angebrachte Kreise, 
in die aus der Mitte des Spielfeldes kleine 
Bälle fliegen. Erreicht so ein Ball einen 
Kreis, ist die Rassel in dieser Position (zwei 
oben, zwei Mitte, zwei unten) zu schütteln. 
Leider ist die Steuerung mittels DC-Pad nicht 
unbedingt perfekt gelungen, doch seien wir 
ehrlich: Wer ein Music-Game nicht mit dem 
Original-Controller spielt, dem ist sowieso 
nicht mehr zu helfen... An Spielmodi wird 
euch alles geboten, was das Herz begehrt: 
Sei es nun der übliche Arcade-Mode, wo ihr 
euch je nach gewähltem Schwierigkeitsgrad 
durch eine Reihe von Songs kämpft, der 
Battle Mode, wo ihr dem Gegenspieler je 
nach Perfektion eurer Perfomance Bomben 
um die Rübe jagt, der Love-Love-Mode, der 
im Prinzip einen pazifistischen Battle-Mode 


















(3 


darstellt, oder der Trainigs-Mode, der wohl 
keiner weiteren Erklärung bedarf - alles da. 
Witzig sind vor allem auch die zahlreichen 
Mini-Games, in denen ihr z.B. Maulwürfe, 
die aus den Kreisen auftauchen, erschlagen 
oder durch möglichst schnelles Rütteln der 
Rasseln Steine zertrümmern müsst. Der 
Challenge-Mode stellt wiederum eine fünf 
Level große Rallye dar, wobei Ihr pro Level 
zwischen drei und sechs Aufgaben, die ent- 
weder aus dem Spielen eines Songs oder 
einem der Mini-Games bestehen, bewälti- 
gen müsst. Der Optionspunkt “Internet” 
bringt euch direkt auf die Samba De Amigo- 
Hompage, wo Sonic Team plant, wöchent- 
lich neue Songs wie z.B. das NiGHTS-Thema 


IscörEH NV 


sera ! 


, 


oder den Outrun-Soundtrack zum Download 
anzubieten — wenn’s klappt eine geniale 
Idee (und endlich ist Schluss mit den stän- 
digen Appenddiscs). Was Samba De Amigo 
nun neben dem unverwüstlichen Spiel- 
prinzip so traumhaft spielbar macht, sind 
die absolut rhythmischen Songs, die auch 
dem größten Musikmuffel geschmeidig in 
die Ohrmuschel schlüpfen. Songs wie 
Macarena, Tequila, Mambo Beat, ein Remix 
von Take on Me und viele mehr sind wohl- 
bekannt und eignen sich perfekt für dieses 
Game. Vielleicht das beste Music-Game bis 
jetzt - schlagt zu! Besorgt euch aber unbe- 
dingt auch den Controller, ansonsten ist's 
extremly boring. 


4 Da gibt's ganz schön was zu tun: Über einen Mangel an Spielmodi braucht ihr euch bei Samba de Amigo wirklich nicht zu beschweren. Hier nur 
als Beispiel der Bomb-Modus, das Love Game, das lustige Maulwurf-Fangen und ganz links der Posing-Trainer. 
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® vielleicht das beste 


Music-Game bis jetzt 


® traumhaft rhythmi- 


sche Songs 


sehr gute Song- 
Auswahl 


U) viele Spielmodi 
® für Musikspiele 


überragende Grafik 


® da gibt's eigentlich 
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A Ja, da strahlt er: 
Unser Combo- 
Counter steigt und 
steigt und steigt... 


Samba de Amigo 
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4 Der hat gesessen! 
Mag schlägt nach wie vor 
mit seiner überdimensio- 
nierten Robo-Faust zu. 
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jetzt mit deutlich 
® mehr Rätseln 


im Vergleich zum 


® Vorgänger Grafik 
stark verbessert 


® wenig Änderungen 

zum Vorgänger 
zufallsgenerierte 
Dungeons ohne 
große Höhepunkte 
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o geht’s zu in der Videospiel- 
Welt: Während wir hier gerade 
mal mit Ach und Krach den 
ersten Teil bekommen haben 
(wir erinnern uns: englische Version, 
nicht für den deutschen Markt 
überarbeitet), erfreuen sich 
japanische Zocker seit einigen 
Wochen bereits an der 
Fortsetzung. “1 k 
Evolution war ja das erste ide 
RPG, das für Segas Schlacht- 
schiff erschienen ist - und 


| 


Evolution 2: 
Far off Progpst 


Die Evolution muss weitergehen! 









& Butler Gres Kochkünste scheinen bei den Angreifern nicht 
so gut anzukommen... 





F 


2-3 ü 


4 Uh shit! Passt auf eventuelle Fallen in den Dungeons auf! 


Geschichten wie Grandia 2 (soll im Herbst 
in Japan erscheinen), Eternal Arcadia 
(ebenfalls Q3) oder Phantasy Star Online 
vorgesetzt werden, aber immerhin er- 
scheint nun mit der Update- 
Version von Evolution ein 
feiner Happen, um die 
Wartezeit zu verkür- 
zen. Update-Version 
deshalb, weil Far off 
Promise größten- 
teils auf dem vom 
ersten Teil bekann- ar 


fortan als größter Held in Panama City 
bekannt. Doch das dolce vita, das Sonnen 
in Ruhm und Ehre wird unserem kleinen 
Racker schon nach kurzer Zeit ziemlich 
langweilig, und so kommt es ihm gar nicht 
ungelegen, als er von Professor Whitehead 
von der Museville Society eine Einladung 
bekommt. Die Aussicht auf eine neue, 
große Expedition macht ihn neugierig und 
so nimmt er mit seinen Freunden Linear, 
Gre und Nina (die Kleine am Schalter der 
Society von Panama City) den 
nächsten Zug nach Muse- 







ai 
dafür gar nicht mal so schlecht ten Spielprinzip ville, wo er den nächsten 
(wir erinnern uns noch mit Tee) beruht und Verän- dS Einsatz erwartet. 

Grauen an die ersten PlayStation- Er derungen bzw. neue A Soweit zur Story — das 
Rollenspiele). Die zwar recht seichte Einfälle nur im Detail sa Spiel an sich hat sich bis 


Story konnte vielleicht nicht in allen 
Punkten überzeugen, doch machte die 
Hatz nach Monstern, Items und Experience 
Points in den zufallsgenerierten Dungeons 
ganz gut Laune - der Diablo-Effekt halt. 
Zwar müssen wir wohl noch einige Zeit 
warten, bis uns endlich so epische 


4 ” 


TER DAETRET 
Era here ze 


4 Wichtige Locations werden in Dialogen immer grün 
\ markiert - wenn man's versteht eine echte Hilfe... 
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auf die neuen Grafik- 
Sets kaum verändert. 
Klar, die Locations sind 
noch mal eine ganze 
Ecke detaillierter und 
hochauflösender aus- 
gefallen — auch der 
“Schleier”, der Evo- 
lution anhaftete, ist 
nun Geschichte. Alles 
! kommt knackscharf rüber 
} und läuft erfreulich flüssig 
mit 60 fps. Vor allem mit VGA 
Box sieht Evolution 2 
FE * eigentlich sehr gut aus - wenn 
| man halt auf den Anim&-Charm 
| steht. Was in diesem Punkt neu 
ist, sind die verfeinerten Licht- 
sowie Wettereffekte. Auch der 
Verlauf der Zeit wurde diesmal 
berücksichtigt, sodass ihr euch 


zu finden sind. Kennerdes 
Prequels werden sich also von der 
ersten Sekunde heimisch fühlen — nicht 
zuletzt, da auch sämtliche Charaktere 
(plus einiger neuer) wieder im Spiel 
vorkommen. Nach wie vor steuert 
ihr eure Truppe, der der Hauptcha- 
rakter Mag Launcher, der impul- 
sive Chain Gun, die liebreizende 
Linear Cannon und deren Butler 
Gre Nade angehören. Da nun schon 
alle liebgewonnenen Protagonisten 
mit im Boot sind, werdet ihr euch 
schon denken können, dass Evolution 2 
eigentlich direkt an das Ende von Teil 
eins anknüpft. 


Auf zu neuen Abenteuern 
Nach seinem Erfolg im ersten 
Abenteuer hat Mag den Rufseiner % 
Familie wieder hergestellt und ist 







4 An fetzigen Kampf-Effekten wird auch diesmal nicht gespart. 
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| 4 Um neue Attacken bzw. Zaubersprüche zu lernen, benötigt ihr soge- 
Y nannte TPs, die ihr durch Kämpfe erhaltet, 


mal im Morgengrauen, zu Mittag im 
strömenden Regen oder vom romati- 
schen Abendrot beleuchtet durch die 
Stadt bewegt. 


Unverändertes Gameplay 
In der Spielmechanik hat sich wie- 
derum recht wenig getan: Immer 
noch holt ihr euch eure Aufträge bei 
der Society und schlagt euch dann 
durch diverse Dungeons. Immer 
noch steuert ihr eine dreiköpfige 
Party (diesmal sogar optional aus 
der schräg-von-hinten Perspektive), 
kloppt euch mit fiesen Monstern und 
sucht nach wertvollen Schätzen. Das 
Magiesystem blieb unverändert, was 
heißt, dass ihr gewonnene TPs in 
neue Zaubersprüche und Spezial- 
fähigkeiten umwandeln könnt. Auch 





4 Das ist derü alte Knacker, der euch nach 
Museville berufen hat. 


das CyFrame-System, mit dem ihr 
eure Waffen mit neuen Teilen aus- 
rüsten könnt, ist wieder mit dabei. 
Einzige großartige Veränderung ist 
wohl das Dungeon System. Zwar wer- 
den die meisten Labyrinthe immer 
noch per Zufallsgenerator bei jedem 
Betreten neu erstellt, doch gibt es 
diesmal auch einige spezielle Ver- 
liese, die fertig designt sind, und sich 
nicht mehr verändern. Wie schon ein- 
gangs erwähnt: Evolution 2 ist eher 
als Update-Version als ein neues, 
eigenständiges Sequel zu verstehen. 
Wer allerdings mit dem ersten Teil 
schon seinen Spaß hatte, _ 

wird auch diesmal . 

wieder nicht ent- 
täuscht werden. 
Die japanische 
Menüführung 
wird euch zwar 
zu Beginn vor 
leichte Probleme 
stellen, was sich 
aber nach einigen 
Runden in den 
Dungeons wieder | 
gibt — zumal fast 
alle Menüs 
denen des 
ersten Teils 
entsprechen. o=®s ' 












& Grafisch neu hinzugekommen ist die 
Stadion-Videoleinwand rechts oben. 


All Star 
Baseball 


Gelungenes Saisonupdate 
oder lieblose Fortsetzung? 


bwohl Acclaim schon letztes Jahr mit 
ASB 2000 die Messlatte in diesem 
(hierzulande Nischen-)Genre erneut 
höher schrauben konnte, beschloss 
man aus wirtschaftlichen Gründen, die aktuelle 
Version Deutschland-weit nicht zu veröffentlichen. 
Um es gleich klarzustellen: All Star 
Baseball 2001 ist nun wahrlich kein 08/15 
Update. Entwickler High Voltage Software 
(Lego Racers) nahm gezielt Detailverbesserun- 
gen vor; populäre Spielelemente wie etwa die 
Möglichkeit, Würfe des Pitchers zu erraten, um 
so die eigenen Trefferchancen als Schlagmann 
zu steigern, wurden konsequent beibehalten. 
Zu den Neuerungen zählt beispielsweise der 
“Batting Practice Mode” - Neueinsteiger 
machen sich hier mit dem komplexen, jedoch 
perfekt austarierten 3D-Schlagsystem vertraut. 
Wem das zu kompliziert ist, der versucht sich 
am ebenfalls neu hinzugekommenen Arcade 
Quickplay Modus: im richtigen Moment 
Knöpfchen drücken und schon seid ihr mitten- 
drin statt nur dabei. Szene-Cracks werden sich 
über ein komplett neues Team, die sogenann- 
ten Cooperstown Legends freuen — die Mann- 
schaftsaufstellung liest sich wie das who-was- 
who der Baseball-Geschichte. Als Heimstadion 
letzterer fungiert übrigens ein frisch gemähtes 
Kornfeld umgeben von zwei Winzig-Tribünen — 
sehr kultige Idee! Optisch konnte ASB 2001 
unserer Meinung nach sogar noch ein klein 


wenig zulegen: alles wirkt einen Tick geschmei- 
diger und noch feiner aufgelöst als letztes Jahr. 


Soundtechnisch wäre allerdings einiges mehr 
drin gewesen. Das hat man nun davon, wenn 
man aus Kostengründen 256-Mbit-Module 
scheut. Wie dem auch sei, Freunde der 
Sportart, die die 2000er Version ausgelassen 
haben, greifen bedenkenlos zu, der Rest war- 
tet geduldig auf die Baseball-Spiele der Next- 
Gen-Konsolen! Infos zum offiziellen Nachfolger 
findet ihr übrigens im E3-Bericht. 


www.acclaim.com 


Import [5 





4 He’s out a here! Coole F 
Kommentare, die sich lei- 
der zu oft wiederholen. 


2001 


Shortcut 
@® volle Grafik 
© Spielbarkeit 1A 


© optionsgeladen 


zu geringe 
Soundvielfalt 


benötigt zum 
Speichern fast ein 
ganzes Controller-Pak 





& Flying Dutchmen 
with Sonnenbrille: 
Die Replays lassen 
keine Details aus. 


All Star 
Baseball 2001 


Baseball 
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Das Wetter wird besser, die Spiele schlechter. So viele Handheld- 
Nieten wie in diesem Monat gab’s schon lange nicht mehr. 








& Die Ruhe vor 
dem Sturm: Noch 


4 Bewegt Zom- 
bie-Wario ins 


gleitet Wario Licht, um euch 
sanft durch die zurückzuverwan- 
Lüfte, deln. 


as gibt es Schöneres, als mit dem ei- 
w genen Propellerflugzeug gemütlich 
einen luftigen Rundflug zu machen. 
Dachte sich auch Wario, flog los und 
stürzt — hast du nicht gesehen - in einem 
Wald ab. Völlig benommen bahnt er sich 
seinen Weg in eine Höhle, findet dort 
eine merkwürdige Spieldose und wird 
schwuppdiwupp von dieser verschluckt. 
Zu allem Übel soll er nun auch noch für 
ein Wesen in dieser Dose fünf andere 
Spieldosen ausfindig machen. Dieses will 
ihm im Gegenzug helfen, in sein geliebtes 
Wario Land zurückzukehren. Immerhin 
darf er alle Schätze, die er unterwegs fin- 
det, behalten. Ein guter Deal - findet 
auch Wario. Soweit zur Story. Im direkten 
Vergleich zum Vorgänger ist der dritte Teil 
noch umfangreicher geworden. Wario hat 
nun noch mehr Verwandlungstricks auf 
Lager (unsichtbarer Wario, Knäuel-Wario, 
Vampir-Wario usw.), außerdem müsst ihr 


A Pro Himmels- 4 Immer schön 


richtung gibt's fies bleiben: 
eine Übersichts- Hinterrücks 
karte. attackiert Wario 


einen Spearhead. 


euch im Laufe des Spiels viele Fähigkei- 
ten erst aneignen. Tag- und Nachtzyklen 
verändern überdies das Design eines 
jeden Level. Damit ja keine Geradlinigkeit 
aufkommt, integrierte man eine Oberwelt: 
Wählt also frei, welches Level ihr gerade 
spielen wollt. Steuerung, Grafik und 
Sound sind 1A. Entwickler von GB Jump’n 
Runs dürften sich schwer tun, diesen 
Geniestreich in nächster Zeit zu toppen. 
Einzige Mini-Manko: Es kann nur 

ein Spielerprofil angelegt werden und 
Nintendo hat mal wieder ein mausgraues 
Handbuch beigelegt. [cs } 
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4x4 World 
Trophy 


SELECT TRUCK 


EEITa r 
an 
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4 Die einzige Herausforderung: 
Soccer Pong 


onnr 





4& Mit Karacho quer durch die Pampa. 


I nfogrames-typisch gibt's selbstver- 
ständlich auch von 4x4 World Trophy 
(amerik. Name: Test Drive Off-Road 3) eine 
GB-Version; in diesem Fall wurde sie ent- 
wickelt von Xantera, die sich bereits für Test 
Drive 6 und Tiger Woods PGA Tour 2000 
(beide GB) verantwortlich zeichneten. Auf 
24 Strecken, verteilt über acht Landschafts- 
typen, könnt ihr mit zehn renommierten 
Geländewagen so richtig im Dreck wühlen. 
Gewinner dürfen ihren Schlammschlucker 
nach jedem Rennen entsprechend upgra- 
den, Eine gewisse Trägheit der Grafik ist 
leider nicht von der Hand zu weisen. Wei- 
tere Abzüge gibt's fürs Fehlen der 2-Spieler- 
Option und die Wegrationalisierung der 
ursprünglichen Rumble-Funktion des US- 
Moduls. Gerade noch drei Sterne. [cs } 


bgesehen von einer klassischen und 

drei leicht abgewandelten Pong-Ver- 
sionen - in der Dschungel-Variante verwan- 
delt sich der Schläger (trifft man mit dem 
Ball einen Wirbel) in einen Flipper bzw. ein 
Fanggerät, in der Arktic-Variante habt ihr 
mit mehreren Bällen gleichzeitig zu kämpfen 
und in der Soccer-Variante steuert ihr simul 
tan zwei Schläger - bietet diese laue Um- 
setzung nichts, was einen Kauf rechtferti- 
gen würde. Kein 2-Spieler-Modus, kein Bat- 
teriespeicher, gerade mal vier Spielfelder, 
eine etwas träge Steuerung und eine leicht 
auszuspielende Kl (Ball anschneiden und 
schon punktet ihr) bringen große Schande 
über die Entwickler von Morning Star 
Multimedia. Ein solch liebloses Remake hat 
dieser All-Time-Classic wirklich nicht ver- 
dient. Strafe muss sein — ein Stern! © 
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Spirou 





4 Schick, nur leider flackert die Grafik 
öfter mal. 


RM oll animierte Jump'n Run Action er- 
wartet euch in diesem, an die gleich- 
namige Comicbuch-Serie angelehnten 
Spiel. Cyanure, ein vom Tüftler Catenaire 
erbauter Roboter, missbraucht urplötzlich 
seine Energien, um damit elektrische Ge- 
räte rund um das Dorf Champaniac verrückt 
spielen zu lassen. Höchste Eisenbahn für 
Spirou und Kumpel Fantasio, die ausge- 
flippten Blechkameraden zu verschrotten. 
Springt, rennt, krabbelt, klettert und häm- 
mert euch durch 18 Level (+ 1 Bonus-Level), 
die vom Aufbau an das MD-Spiel Comic 
Zone erinnern. Ab und zu müssen Objekte 
umhertransportiert werden, um kleine 
Schalterpuzzle zu lösen, wer 100 Pilze (hm, 
lecker!) einsammelt, verdient sich weitere 
Herzkontainer. Natürlich gibt's auch hier 
einen Ubi Key zu finden. Sehenswert! © 
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Roadsters 
Trophy 


4 Highspeed im Flachland. 


oadsters ist wie viele seiner Genre- 

Kollegen ein Pseudo-3D-Racer (ein 
verdammt schneller dazu) mit dem negati- 
ven Unterschied, dass alle 12 Strecken flach 
sind wie eine Flunder — keine Hügel, keine 
Täler - man kommt sich vor wie im tiefsten 
Friesland. Auch die Streckenführung ist 
nicht gerade prickelnd: Linkskurve, Rechts- 
kurve, Gegenverkehr, Linkskurve usw. 
Wenigstens kann vor jedem Rennen etwas 
gefeilscht werden. Wett- und Preisgelder 
investiert ihr schließlich in Reparaturen und 
sündhaft teure Wagenupdates. Wettfahrten 
gegen einen Linkkabel-Kumpel bleiben 
euch leider verwehrt. Die Passwortdruck- 
funktion ist da noch das spannendste 
Feature. Und der Sound? Wie ein pfeifender 
Wasserkocher im Dauerbetrieb. 


USE EIER 7707 
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Daffy Duck auf 
Schatzsuche 





4 Geldausgeben leicht gemacht. 





egas Games ist eine Sammlung von 

20 Casino-Spielen, wie z.B. Blackjack, 
Keno, Glücksrad, Poker, Roulette, einarmi- 
gen Banditen usw,, die ihr mit insgesamt 
vier Leuten abwechselnd spielen könnt. 
Grafisch allesamt passabel präsentiert, 
lässt die Musik- und Sounduntermalung 
doch sehr zu wünschen übrig. Kein einziges 
Mal vernahmen wir am einarmigen Bandi- 
ten das Klimpern und Kingeln des gewon- 
nenen Geldes, niemals ratterte das Glücks- 
rad — deaktiviert man die Musik, herrscht 
Totenstille. Und warum spielt man so was? 
Genau, um Spaß zu haben; um ein Erfolgs- 
gefühl zu verspüren. All dies sucht man hier 
vergeblich. Keine Du-hast-fett-Kohle-gewon- 
nen-Animation, kein Jubel, kein Trubel. 
Naja, und aus Kostengründen sparte man 
sich wohl auch gleich den Batteriespeicher. 
Braucht kein Mensch! 


4 Der Flattermann setzt an zum 
„Tankflug“. Lecker, lecker Entenblut. 


ährend sich Bugs Bunny schon ins 

Fäustchen lacht, macht sich der von 
ihm überredete Daffy auf, wertvolle Schätze 
zu suchen, Wie viele er letztendlich davon 
behält, liegt in eurer Hand. Ihr steuert Daffy 
durch sechs, meist von links nach rechts 
scrollende, mit unzähligen Gegnem vollge 
stopfte Level. Stachelige Seeigel, elektrisch 
geladene Quallen, Eier-werfende Hühner, 
sprunggewaltige Spinnen, meterhohe Fle- 
dermäuse — überall lauert tödliche Gefahr. 
Zur Wehr setzen könnt ihr euch mit zeitzün- 
denden Rauchbomben. Sehr gelungen sind 
die unzähligen Animationen von Daffy und 
Co.; auch die Steuerung reagiert flott. 
Jammerschade, dass der witzige Zeichen- 
trick-Spaß viel zu schnell vorbei ist. (9 
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Azure 
Dreams 


> 





v241/ 24 


& Das sieht ja aus wie ein Bomberman- 
Dungeon. 


am 4 


llenlange Vorspänne (siehe Metal 

Gear Solid) scheinen Konamis Mar- 
kenzeichen zu werden, AD folgt diesem 
Trend. In Begleitung von einem vogelähn- 
lichen Monster — einem sog. Familiar — 
betretet ihr den Monster-Tower, in der Hoff- 
nung, euren dort verschollen gegangenen 
Vater wiederzufinden. Behutsam kämpft 
ihr euch durch die per Zufallsgenerator 
erstellten Stockwerke des Turms (zwischen 
jedem darf abgespeichert werden), findet 
neue, "auszubrütende” Monstereier, kauft/ 
verkauft Gegenstände in der naheliegen- 
den Stadt Monsbaiya und tauscht die 
immer stärker werdenden Monsterchen 
via Link-Kabel mit euren RPG-Kumpels. 
Detaillierte und farbenfrohe Grafiken kön- 
nen leider nicht über das auf Dauer etwas 
geradlinige Gameplay und die recht ma- 
gere Story hinwegtäuschen. 
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Ultimate 
Paintball 





4& Der wohl mieseste Moorhuhnjagd-Klone 
- oder: wenig Spaß für sehr viel Geld. 


ür kunterbunte Schmierfinken, die 
a nichts Besseres zu tun haben, als 
sich zur Freizeitgestaltung mit Farbbällen 
zu beschießen, hat Take2 jetzt den pas- 
senden “Heimtrainer” in petto. Nachdem 
ihr eure Teamfarbe bestimmt habt, posi- 
tioniert ihr eine Flagge auf dem Schlacht- 
feld. Euer Gegner verfährt ebenso. Ver- 
sucht nun diesen außer Gefecht zu setzen 
und seine Flagge zu erobern. Kommt es zu 
einer Schießer-, nein, besser gesagt 
Schweinerei, blickt ihr aus der Ego-Per- 
spektive in die Landschaft und ballert ä la 
Mohrhuhnjagd (PC) auf den Feind. UP ist 
dabei allerdings nur halb so spannend 
wie das Vom-Himmel-Holen der Kult-ge- 
wordenen Federviecher. Vor allem die 
Optionspalette ist extrem dürftig ausgefal- 
len - so gut wie nichts kann konfiguriert 
werden. Tunlichst meiden! 
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Konami GB 
Collection Vol. 3 





a Twin Bee, der Regenbogen unter den 
Vertikal-Shootern. 


ONG! Round Three! Fight! Konamis 

neustes 4-Spiele-in-einem-Modul ist 
ab sofort erhältlich. Neben einem gewohnt 
bunten Handbuch gibt's diesmal folgende 
Oldies in professionell eingefärbten Ver- 
sionen: Den 4-Level Vertikal-Shooter Pop’'n 
Twinbee - zusammen mit dem Motorrad- 
Rennspiel Bikers (alias Motocross Man- 
jacs), der wohl beste Titel der Sammlung. 
Großes Minus bei letzterem: Bestzeiten 
werden nicht Batterie-gespeichert. Wer auf 
Top-Down Actionspielchen steht, nimmt mit 
Mystical-Ninja Starring Goemon Vorlieb und 
erfreut sich neben dem eigentlichen Spiel 
an fünf Mini-Games. Bei Guttang Gottong 
kommen schließlich Puzzle-Freunde auf 
ihre Kosten (16 Level), indem sie eine Ei- 
senbahn durch Verschieben von 10 Schie- 
nenplatten sicher ans Ziel geleiten. Ein 
gelungener Mix, der jedoch nicht ganz die 
Klasse der Vorgänger erreicht. © 
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Tonka 
Racaway 





& Nette Optik - fades Handling. Für 69 
gibt’s mittlerweile tolle PS-Racer. 


it den Hasbro-Lizenzen hat Publisher 

Take2 diesen Monat ja nicht gerade 
das goldene Los gezogen. Aus einer leicht 
schrägen Vogelperspektive (siehe Mickey's 
Adv. Racing) steuert ihr eines von vier Vehi- 
keln (Kipplaster, Bulldozer, Geländewagen 
und Rennwagen) auf engen, sich teilweise 
überkreuzenden Strecken, die in drei Gra 
fiksets vorliegen (Wüste, Dschungel, Eis). 
Wer genügend Punkte einfährt, darf seine 
Karosse in vier Kategorien (Reifen, Stoß- 
dämpfer, Motor und Turbo) tunen und fährt 
der CPU danach meist spielend davon, Auf- 
grund der hakeligen Steuerung und schmal- 
spurigem Trackdesign (dauerndes Berühren 
der Streckenränder ist die Folge), häufigem 
Flackern, fehlendem 2-Spieler-Modus und 
dem Wegfallen der zumindest in USA inte- 
grierten Rumble-Funktion können wir euch 
hiervon nur abraten. © 
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Billy Bob’s 
Huntin‘ n Fishin‘ 
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& Hier gibt's immer was zu angeln. 


nd der Raab des Monats geht an Billy 

Bob aus Wydville. Billy Bob, seines 
Zeichens bierbäuchiger Fischer und Jäger, 
wirbt um das Herz von Country-Schönheit 
Daisy Mae. Um diese für sich zu gewinnen, 
gilt es, fünfmal je drei Fische (z.B. Barsche 
usw.) zu angeln und fünfmal je drei Wald- 
kreaturen (z.B. Hasen usw.) zu erlegen. Wer 
diese Hürde genommen hat, muss schließ- 
lich zum Arm-drück-Showdown mit ihrem 
Vater antreten. Um nun die ahnungslosen 
Schuppentiere zu fischen und die un- 
schuldigen Waldbewohner zu jagen, bedarf 
es je einer Lizenz und der entsprechenden 
Ausrüstung, Freigespielt wird all dies in sie- 
ben schweißtreibenden Mini-Games. Ein 
völlig abgedrehtes Game mit netter Optik, 
und hohem Kult-weil-so-anders-Faktor. (2 
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Cr Du: ee 5 Putten Sie hier 
Ben, ln _ 


4 Beachtet die Hinweise des freundlichen 
Herren rechts, dann habt ihr gute Chancen. 


was weicher 


g rave bleibt dem GB treu und beschert 
uns auch diesen Monat schmaäckhaf- 
tes Pocket-Futter. Hosentaschen-weiße-klei- 
ne-harte-Bälle-in-Weit-entferntes-Loch- 
Einlocher werden mit dem dreisprachig 
lokalisierten Titel ihre Freude haben: 
Sieben Trainingsstunden führen euch an 
die Materie heran. Im Schlag-Modus müsst 
ihr dann versuchen, auf drei Kursen ä 18 
Löchern unter Par zu spielen, im Turnier- 
Modus messt ihr euch mit 23 anderen Gol- 
fern und kassiert Preisgelder, um damit 
eure Apparatur aufzurüsten; im "Loch- 
wettspiel” ist das Anstöpseln eines Link- 
Kabels für zünftige Duelle angesagt. Eine 
ansprechende Ballphysik, die simple Steue- 
rung, kontinuierliche In-Game-Hinweise, 
Batteriespeicher und eine gelungene Prä- 
sentation machen ordentlichLaune. (& 
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Jeremy Mc Grath 
Supercross 2000 





& Die Devise: dranbleiben! 


ach ziemlich verkorksten Versionen 

fürs N64 und die PlayStation ist die 
von M4 (Tazmania) entwickelte GB- 
Umsetzung vergleichsweise gut geworden. 
16 einwandfrei designte Kurse können in 
drei Hubraumklassen (8occ, 125cc und 
250cc) mit insgesamt sieben Motocross- 
Cracks in Angriff genommen werden. Wählt 
ihr den Championship-Modus, muss alles, 
was im Arcade-Modus bereits anwählbar 
ist, erst freigespielt werden. Durch fleißiges 
Ausführen von Stunts werden Power-Ups 
(Geschwindigkeits-Boost, Verteitigungs- 
schild, Smartbomb oder ein Totenkopf) auf 
die Strecke gezaubert. Super flüssiges 
Scrolling, animierte Backgrounds, griffiges 
Handling - lediglich das Fehlen einer 

© 


2-Spieler Option gibt Abzüge. 
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BattleTanx 





& Drei Gegner gleichzeitig!?! Dank zahl- 
reicher Health-Container kaum ein Problem. 


ie Story von BattleTanx ist so belang- 

los, wie das Spiel einfach ist: Hinter 
dem Steuer eines Panzers (drei verschie- 
dene Modelle wählbar) verschrottet ihr in 
fünf amerikanischen Großstädten ä je drei 
Leveln jeden feindlichen Tank und jedes 
blau eingefärbte Gebäude, was euch im 
Weg steht. Auch herumstehende Fahrzeuge 
sowie Straßenlaternen und Ähnliches kön- 
nen gnadenlos niedergewalzt werden. Ziel 
dieser Aktion ist es, Madison — eure Traum- 
frau - zu retten. Das Standard-Feature "aus- 
gewachsener” BattleTanx-Spiele, nämlich 
einen Multiplayer-Modus, sucht man verge- 
bens. Zumal überall Health-Power-Ups her- 
umliegen und sich das Spiel somit in knapp 
zwei Stunden durchspielen lässt, sinkt die 
Langzeitmotivation ganz schnell in den 
Keller. Ausleihen O.K,, Kaufen nein! 
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Mi Genre: Action 
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Ken Hier gibt's was gratis! 





Kühle ıd Bi 

heiße Schlachten! 

Geniale Feature 

Die garstigsten 

PlayStation- 
sewichte 

aller Zeiten! 


Suikoden 11 
UPer Lösungshjlfe 
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Wenn Ihr bei diesem Angebot ganz schnell zuschlagt, geht Ihr weERTz z u, | 
fülore kein Risiko ein. Denn das erste Heft kommt kostenlos ins Haus. Die eindeutigen Vorteile: 
PER Danach könnt Ihr entscheiden, ob Ihr Play Fun Magazin regel- Ihr spart Euch reich 
mäßig erhalten möchtet. | Ihr verpaßt keine Ausgabe 





Coupon bitte ausschneiden und schicken an: Euer Lieblings-Mag früher als 
Play Fun Magazin, Abo-Service CSJ, Postfach 140220, 80452 München am Kiosk 


De- Faxen an: 089-20028122 oder per E-Mail Future@csj.de BEN Tan ß 
| Ihr erhaltet Play Fun Magazin 


ich möchte ein Gratisheft vorab' testen. Wenn Ihr innerhalb von 8 Tagen nach 


JA Erhalt der Gratis-Ausgabe nichts von mir hört, erhalte ich Play Fun Magazin 
Fijeden Monat per Post frei Haus - mit 10% Preisvorteil - für nur DM 5,90 statt 


DM 6,90 pro Heft (Jahresabo-Preis DM 70,80). Ich kann jederzeit kündigen. Geld für 
bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich zurück. 


Name, Vorname 








Straße, Nr: 
PLZ, Ort: 
Widerufsgarantie: Die Vereinbarung kann ich 
Datum, 1. Unterschrift: innerhalb von 10 Tagen bei Play Fun Magazin, 
Abo-Service Es Postfach 140220, 80452 
Sollte sich meine Adresse ändern, erlaube ich der Deutschen Post AG, meine neue Anschrift dem Verlag mitzuteilen. München, widerrufen. Die Widerrufsfrist be- 
ginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels 


meiner Bestellung. Zur Wahrung der Frist 
genügt die rechtzeitige Absendung des 
Widerrufs. 


Widerufsgarantie: Die Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen bei Play Fun Magazin, Abo-Service CSJ, Postfach 140220, 
80452 München, widerrufen. Die Widerrufsfrist beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels meiner Bestellung. Zur Wahrung 
der Frist genügt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestätige dies durch meine zweite Unterschrift. 


Datum, 2. Unterschrift: CVI107 








ET ENHT 









Im VG-Testlabor: 


Cold Blood 


EEE} USE 


act 

Stunt GP (DC) 

Alone in the Dark IV (PS) 
FIFA Soccer (PS2) 

Import 

Super Runabout (DC) 
Aconcagua (PS) 


Special 
Großes Arcade-Special! 


Nicht verpassen! 
DAS Nachschlagewerk 
für alle Freaks! 


Riesen-Poster: sms 
Die besten Spiele ERS E 
der Geschichte! BFSmE 





kommt am 5. Juli ! 


Ihr wollt also große, wilde, animalische Wesen die gegeneinander kämpfen? Eine Schlacht der Elemente? 
Gut gegen Böse? Intelligenz gegen niedere Instinkte? Könnt ihr haben! Lasst den Kampf beginnen. 





ER 


Mi Name: Daxer, ToX, 
Christian usw... 


W Geschlecht: Grr! Baby! 

Größe: unter 2 Meter. 

MM Herkunft: Austria (das 
mit den Kühen, nicht die 
Kängurus!) 

MM Hobbies: Spielen! 


W Typischer Ausspruch: 
Echt, oder? 


Sexappeal: 
Oh. Tja? Da scheint wohl nicht allzu viel los zu sein. Gerüchteweise gibt es jedoch °d 
Verehrerin. Aufunsere Nachfragen hin wollte es aber dann doch keine gewesen sein, 


größtes Laster: 
Die größten Laster die er kennt, gehören der Spedition Berger in Tirol. Ansonsten ist ü 
eigentlich frei von Lastern. Außer den Trotzattacken, den Wutausbrüchen und so weiter, 


Gefährlichkeit: 
Yeahl Grr! Er ist ein Tier. Reizt ihn, sprecht mit ihm oder macht schnelle Bewegungen 
und er zeigt euch, was Härte heißt. Rohes Fleisch beruhigt Ihn aber schnell wieder,.. 


Vorbildfunktion: 
Naja, als Vorbild kann man ihn kaum bezeichnen. Oder wollt ihr am ganzen Körper 
tätowiert sein, bei der VG schreiben und ein Autokennzeichen mit einem Adler } haben?3 


Zukunftsaussichten: 2 
Hmm, er schreibt für die VG und kommt aus Österreich, Da bleibt nicht viel offen. 
Schülerlotse, Astronaut, Geheimagent oder einfach nur arbeitslos und pleite... 


Fähigkeiten: 
Er kann seinen Namen korrekt aussprechen und mit ein bisschen schummeln auch 


schreiben. Außerdem kann er schwere Sachen heben. Tja, das wars dann halt auch... 5 


Anpassungsfähigkeit: 
Seit er nicht mehr sein Lieblings-T-Shirt trägt (Austria! Mit einem durchgestrichenen 
Känguru und einer Kuh drauf), kann er relativ gelahrlos durch München gehen, 


Intelligenz: 
Er kann sich selbst die Schuhe binden (Klettverschlüsse), geht in letzter Zeit immer 
öfters aufrecht und schreibt für die VG - das ist zumindest schon mal ein Anfang! 


Bekanntheitsgrad: 
Bekannte Österreicher? Naja, er ist nicht Toni Polster - aber er schreibt für die VG! eg 
in seinem Heimatort ist er seit dem letzten Wetttrinken beim Volksfest eine Legende. 


Kultfaktor: 
Seht ihn euch doch an. Ohne ihn würde der VG etwas fehlen. Und unsere 


Eigenanzeigen wären auch nicht mehr so witzig. Also: Daxer Dix Points! 10 


Endergebnis 
So nun heißt es GAME OVER für 
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Efl Endergebnis 


ToX , und Godzilla kann sich rühmen, der Champ des Monats zu sein. 
EM Nächsten Monat erwartet euch: Heidi vs Jill Valentine 


axer the aueh 


Character-Info 


Mi Name: Na, Godzilla eben 

M Geschlecht: weiblich, 
wer würde sonst so 
ausflippen? 

M Größe: 1 Hochhaus 

I Herkunft: Japan 

M Hobbies: Puttmachen 

MTypischer Ausspruch: 
Roaaaarrril! 








Sexappeal: 
Hmm, wenn es sich bei Godzilla um ein Männchen handeln würde, hätte die enorme, 
Größe vielleicht Vorteile. So kann sie wohl nur King Kong begeistern, 


größtes Laster: 
Hal Sie hat in ihrem Leben so viele Laster zermatschtrampelt, da kommt es auf die g 
doch gar nicht mehr an, Auf die Größe kommt es sowieso nicht an. Oder? 


Gefährlichkeit: 
Wenn ein Lebewesen mit einem Bissen ganze Japanostädtchen verschlingt und Ba 
einem Nachmittag plättet, dann erübrigt sich die Frage von selbst. 


Vorbildfunktion: 
Ok, nehmt sie euch zum Vorbild. Aber glaubt uns, bei einem Durchschnittsmenschen 
sieht es eher traurig aus, wenn er versucht eine Kleinstadt zu zertrampeln. 


Zukunftsaussichten: 
Allein in der Filmbranche reißt man sich um sie, Auch als Bodyguard, Atomwaffen-Testzjel 
oder Attraktion im Märchenwald wären durchaus Jobs denkbar. ö 


Fähigkeiten: 

Oh, Mann! Was diese Riesenechse alles kann. Feuer speien, Autos zertrampeln, laut 
brüllen, Häuser zertrampeln, Züge durch die Gegend werfen, Menschen zertrampeln... 8 
Anpassungsfähigkeit: 


Blöde Frage. Wie Anpassungsfähig kann man als haushohe Riesenechse schon sein? 'ı 
diesem Punkt liegt eindeutig der Daxer vorne, 


Intelligenz: 
Wenn man sein Gehirn in Relation zu seinem riesigen Körper betrachtet, ist es geradezu 
überraschend, wie viel er auf die Reihe kriegt. Er zertrampelt Großstädte. 


Bekanntheitsgrad: 
Klar, jedes Kind kennt das grüne Trampelvieh. Sogar die Dinosaurier haben von ihm 
abgeschaut. Oder wars umgekehrt? 


Kultfaktor: 
Sie wird in einem Atemzug mit Verona Feldbusch, Sangriaeimern und Fabain Döhla ge- 


nannt. Kein Zweifel, dieses nette Schuppentierchen ist Kult pur. 


Ausgabe 8/2000 erscheint am 5.7.00 
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Grundgerät PAL 399,00”  Grundgerät PAL 249,00”  Grundgerat PAL Color Edition&19900) 
Joynad 59,95 Joypad Dual'Sshock 59,95 Joypad'versch. Farben 59/95 
Keyboard 59,95° Memory Card 2b 19,95 Rumble Pak 39,95 
Rumble Pak 49,95 RGB-Kabel’inclzAudiorOut 29,985  Memory.Card 39,95 
Memory. Card VMU 59,95 GameBuster CDX 99,95 Expansion Pak AMB Nintendo” 64/95 
RGB=Kabel Incl. Audio Out 49,95 Xploder FX 99,95 Transfer Pak f. GameBoy spieistänge 39,95 
Lenkrad Racing Grip 129,95 Ace Combat3 99,95 Armorines uncut 99,95 
Arcade Joyboard 99,95 Alien Resurrection 99,95 Army Men: Sarge’sHeroes 129,95 
Umbau Multinorm 139,95  Armorines ProiectS.W.A.R.M 99,95  Battletanks Global’Assault 129/95 
Umbausatz (5-Pol) 99,95 Baldurs Gate 99,95 Castlevanla 2: Legacy of Darkness 129,95 
Berserk 149,95 Beatmanla EUrOEd. mu oicontroier 99,95 Daikatana 11,9;95 
Bungaloh 149,95 Colony Wars: Red’ Sun 99,95 Donkey Kong’ 64 inkı Expansionpak 139,95 
Carrier 169,95 Disc World Noir 99,95 Spieleberater Donkey Kong 64924195 
Chu Chu Rocket 99,95 ECW Hardcore Wrestling uncut 99,95 ECW Hardcore Wrestling uncur109795 
Code Veronica 109,95 Ehrgeiz 99,95 _ F1 Racing Championship 129/95, 
Crazy Taxi 99,95 Fear Effect 99,95 Int. SuperStarSoccer 2000 129,95 
Dead or Alive 2 149,95 Fighting Force 2 99,95 Int. Track & Field summer Games 129/95 
Deadly Skies 109,95 Final Fantasy 8 109,95 Jet Force Gemini 99,95 
Ecco the Dolphin 99,95 Galerians 99,95 Mario Party 2 129/95 
ECW Hardcore Wrestling uncut 99,95 Grandia 99,95 NBALive 2000 89/95 
Evolution 99,95 Gran Turismo 2 99,95 Perfect Dark ux April 139,95 
F1 World Grand Prix Il 99,95 GTA2 99,95 Pokemon Snap! mai 119,95 
Fighting Force 2 99,95  Int.SuperStarsoccer Evolution 109,95 Pokemon Stadium it transter Pak 149;95 
GTA2 99,95 Int. Track &Fleld 2 109,95 _ Spieleberater Pokemon 24,95 
Hydro Thunder 69,95 Legend of Legala 99,95 Ridge Racer 64 129,95 
Jeremy McGrath Supercross 99,95 Marvel vs Capcom 99,95 Rocket - Robot on Wheels 2129/95 
Killer Loop 99,95 Starcraft mai 129,95 
King of Fighters 99 Evolution ms2149,95  Medievel 2 99,95 Top.Gear Rally 2 129,95 
Marvel vs Capcom 2. März 149,95 Metal Gear Solld Ultimate Bundle: Winback 129,95 
MSR-Metropolis Street Racer 109,95 Inkl. MGS Platinum & VR Missions 89,95 
MDK 2 99,95 Mission Impossible 99,95 
NBA 2K 99,95 Music 2000 99,95 7A 
NBA Showtime 99,95 NBA 2000 99,95 (== EEE 
NFL Blitz 2000 89,95 Need for Speed: Porsche 99,95 
Nightmare Creatures Il 109,985 NoFear Downhill Mountainbike 99,95  Grundgerät Color 149,00 
Plasma Sword: Star Gladiator 2 99,95 _Omikron: The Nomad Soul 99,95 _ Gamelink Kabel 19,95 
Power Stone 99,95  Overblood 2 99,95  LightMax 2 39,95 
Rainbow Six 149,95 Pacman World 79,95 Game & Watch Gallery 3 49,95 
'Raynjan 2 99,95  Pop'n Music 89,95 _ Ghosts 'n Goblins 69,95 
ed Dog 99,95 Rainbow Six 99,95 Metal Gear Solld 69,95 
volt 99,95 Resident Evil3 nemesis ux-uneut 99,95 Pokemon rote Edition 69,95 
Bass Fishing Inkl. Angel 189,95 Resident Evil Gun Survivor uncut 99,95 Pokemon blaue Edition 69,95 
E93 GT Homologation Special 149,95 Rollcage Stage Il 99,95 Pokemon gelbe Edition mai 69,95 
Shadowman 99,95 _Ronin Blade 99,95 Pokemon Pinball mai 69,95 
Shen Mue special Edition 189,95 Saga Frontier 2 99,95 Rayman 79,95 
Snow Surfers 89,95 Samural Shodown war srageso 109,95 Resident Evil 1 69,95 
Sonic Adventures 89,95 Shadow Madness 89,95  WarioLand 3 69,95 
Soul Calibur 109,95 Soul Reaver 79,95 
Soul Reaver: Legacy of Kain 109,95 Suikoden 2 99,95 
South Park: Chef 'sLuvShack 99,95 Syphon Filter 2 99,95 —/ 
Space Channel 5 99,95 Test .Drive 6 99,95 \P 
Suzukl Alstare Racing 99,95 Theme Park World 99,95 
Tfickstyle 69,95 Tomb Ralder 4 99,95 Grundgerät Color 199,00 
UEFA Striker 89,95 Tony Hawk 's Pro Skater 89,95 Link Kabel 49,95 
Virtua)Striker V2000.1 99,95 Twisted Metal 4 99,95 Kopfhörer Original SNK 29,95 
World’keague Soccer 89,95 Urban Chaos 99,95 _Baseballstars 59195 
ZombläRevenge 99,95 Vandal Hearts 2 99,95 Beast Busters 99795 
i Gals Fighters 99795 
Metal Slug 2nd Mission mi” 7109,95 
Neo Turf Masters 99,95 
| BesuchenSie,auchjunseren; Samural Shodown 1 &2 299,95 


ı J N ! Laden,am Ebertplatz/2,in Köln, 
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SNK vs CAPCOM matcn or ea man 109,95 
SNK vs CAPCOM anmanua can 109,95 
Sonic Pocket Adventure 99,95 
The King of Fighters Rı2R2 3299,95 
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ENDLICH MAL EIN SPIEL MIT 
UNPARTEIISCHEM SCHIEDSRICHTER 


Wir schreiben das Jahr 2100. Eine Zeit, in der rücksichtslose Konzerne die autoritätsgläubigen Massen kontrollieren. Eine Welt, in der Kriege und Kriminalität durch einen 
mörderischen Sport ersetzt werden. Ein gnadenloser Wettkampf, bei dem der Sieg keine Frage der Ehre, sondern des Überlebens ist. 


Speedball 2100 kombiniert die Schnelligkeit und Taktik einer Sportsimulation mit dem herzerfrischenden Knochenbrechen eines Beat-em-Up. Das Ergebnis ist das 
TAN RU SI1E KU AT BT E18 FOR IT IT EP EB ETUI TUR BUNTEN RE ENTER ENT 


ES EIER ECHT 
Deutschland: Lochhamer Str. 9 | D-82152 Planegg 
Info-Telefon: 01801/18 57 95 
DT 

Österreich; Tivoligasse 25 | A-1120 Wien 

Schweiz: Poststr. 10 | CH-9201 Gossau 
Internetadresse: www.kochmedio.com 
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